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которые вы ожидали от портативных компьютеров. 
Тгаме!Воок М5\МЛае, Тгауе Воск Х5С, Тгауе Воск 24 
на базе технологии |г(е!* Сегигипо"" для мобильных ПК. 


Е Тонкие, лёгкие, беспроводные. Максимальные возможности, 
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(соотношение сторон 15:10) 
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” Мощная видеокарта МУТОА берогсе РХ 520060 
с 64ыь СОА для современных игр 
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Дисплей с диагональю 15” 

и разрешением 1400х1050 точек - 

: на 87% больше информации, 
в к чем при разрешении 1024х768 
` Мощная видеокарта АТТ М9 (Кадеоп 9000) 

с 64 МЫ СОЯ для современных игр 


Игауе Воск 


Ветрижеенная выдеокарта и батарея 
повышенной емкости обествезат 
более длительное время 
автономной работы. 
Опционально: устройство 
биометрической мдентификации 
по отпечатку пальца 
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привет! 


За пару часов чо сдачи номера особенно хорошо по- 
нимаешь, для чего работаешь — чтобы как следует от- 
дохнуть, и чтобы помочь другим сделать то же самое. 
«Я никогда больше не буду мучить читателей «пик- 
сель-шейдингом» и «ценностью этой игры аля индуст- 
рии!› — кричит душа, едва держась в загорелом от мо- 
ниторного излучения теле, когда перед ней, украшен- 
ные цисфрами Даты Дэдлайна, открываются Врата Ада 
Для Главных Редакторов. — «Мне просто хотелось но- 
вые гавайские шорты и дизайнерскую тумбочку под 
телевизор, но не такой же ценой! Я попрошу у читате- 
лей прощения, я пообещаю им, что в журнале будут 
только веселые и интересные статьи, и, читая эти 
статьи, каждый из них сможет расслабиться после тя- 
желого, но продуктивного рабочего оня, узнает о са- 
мых-самых классных играх и о том, как получить от них 
массу удовольствия! Только пожалуйста, ни слова 
больше о конкурирующих компаниях и умирающих 
жанрах!» 

Постепенно самообладание возвращается, и ты при- 
нимаешь тот сракт, что пиксель-шейоаинг - крест, кото- 
рый нужно нести просто по долгу службы, но однов- 
ременно приходит осознание: надо защитить ни в чем 
не повинных читателей. Как бы ни было тяжело нам, 
сделавшим игры своей работой, оставлять при себе 
заумные экспертные оценки и говорить на одном язы- 
ке с нормальными люсчьми, именно такого подвига от 
нас и ждут. 

И за нами не заржавело. Чтобы быть понятней, мы 
увеличили шрисрт — теперь читать ССУ/ можно, 
даже прыгая с парашютом, проверено. Гвоздем но- 
мера стала рубрика «Правда жизни» — там про не- 
нависть к кошкам, трепетное отношение к девуш- 
кам и варварские осрисные развлечения. 
$тае$.: ЕЕ Ир Уоиг ГЕ! как кавер-стори — 
шаг, безусловно, политический. Где как не в 
журнале аля живых люсдей, на обложку мо- 
жет попасть игра, с одной стороны про 
жизнь, а с другой — со- 
вершенно не про «цен- 
ность аля индустрии»? Так 
что с гордостью можем ска- 
зать: вступив в поединок с экспер- 
тами в себе, мы победили. 
Развлекайтесь! Пиксель-шейдинг — 
наша проблема. 
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Г] содержание... 


2 Е опа! 


Главред сказал: «Развлекайтесь! Пиксель- 
шейдинг — наша проблема». 


8 Новости 


За месяц много чего случилось. Мы выбрали 
самое интересное. 


28 Радар 

В этом выпуске «Радара» — очередной раунд 
Битвы Титанов на рынке грасрических чипов и 
свадебные хлопоты в глобальных онлайновых 
ВРС. Украшение рубрики печальное повествова- 
ние о нелегкой судьбе квестов — игр, по которым 
десять лет назад сходили с ума, и которые сегод- 
ня оказались на свалке истории. 


ЗА ргелец) 


\М!агпаттег 4ОК: Рам оЁ М/аг — самая красивая 
игра по вселенной «Боевого молота». Сай о# Ошу: 
Упкеа ОНепсе — срильмы про Вторую Мировую 
теперь ни к чему. ВюоаРаупе 2 — красавица 
Ваупе научилась вытворять отпадные штуки. 
Также в рубрике: Копап: Ктд$ ОЁ М/аг, Рипдеоп 
ог, Ге!сиге Зий Гату: Мадпа Сит Гаиде 

и многое оругое! 


54Вецец) 


Тройка лучших шутеров весны — в одной руб- 
рике. Маппип{ — хороший способ потешить 
Зверя в себе. РамКШег — никогда еще клон 
Роот не выглядел так стильно. Н_тап: 
Сопгас{5 — воспоминания убийцы — это две- 
наацать часов отличного игрового процесса. 
Вся редакция в экстазе от игры «Периметр: 
Геометрия войны», однако, прежде чем игра 
начала нам нравиться, пришлось хорошенько 
поработать мозгами. 


80 Том против Брюса 


Экспертам СС\У/ дали поиграть в бета-версию 
\М/опА оЁ М/агсгай, но и это эпохальное событие 
они умуарились превратить в сфарс. 


ООО Тесп 


Тест: Семь акустических систем. Первый взгляд: 
Сетиз КВ-29е Сасиаюг. Счаб\е С-Мах СО- 
1503ВР. Арасег |таде $епо $\/300. ГАМтою 
\УАТООО. Новости. Сделай сам: Два компьютера 
на одном процессоре. Акустические системы. 
Железячные истории. 


112 Правда жизни 


В статье «На кошках: сдается место для подви- 
га» журналисты СС\М/ встретились лицом к лицу 
с самыми коварными и отвратительными 
монстрами нашей реальности — кошками. Смо- 
гутли герои снять котенка с дерева?.. 

Ретроспективный цикл «Игры древних» о луч- 
ших подходах к организации геймплея открыва- 
ется статьей «Передай другу: Сифрак — спорт 
для каждого». 

Мы оторвались в Киеве, мы оторвались в Лос- 
Анажелесе, мы оторвались в Москве. Отчеты — 
в рубрике «Гульнули». 


_ ® 5РЕСТАЕ 


телей к ка 
вФрой он ево 
у т ТИ м! 
я а ы 
озные карт! 
зные Врсвналы От се-- 


“С. 1 (0? 


этое5: р 
Е ир Уоиг Ше 


На пороге — блондин- 
ка с картонной ко- 
робкой и очарова- 
тельной улыбкой. Это 
твоя соседка по квар- 
тире. Теперь придет- 
ся ходить по дому в 
полотенце, смотреть 
мелодрамы вместо 
боевиков и превра- 
щать добрососедские 
отношения в супру- 
жескую идиллию. 
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РЭНЕЛЮ ТНЕ ЕЕЁНЕЗ! 
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Все права зашищены, Ме 


ИИС СОДЕРЖАНИЕ 


128 Выжженная Земля 


Роберту Косрорею уже мало одних игр. Ему нуж- 
ны еще и фильмы. 


РАЕЧЕЦ 


Са! о Ошщу: УпКнеа ОНепзе 
\М/атаплтег 4ОК: Рамип ОЕ \М/аг 

В тылу врага 

Рипдеоп Ёог$ 

Тибез: МУепдеапсе 

Огадоп Етрие$ 

Копап: Ктд$ ОР\М/аг 

Са! ОЕ Си и: БагК Согпегз ОЕ ТНе ЕайИ 
АдуегпЕ В5т9 

Табиге ий Гаму: Мадпа Сит Гацае 
ВюоЧРаупе 2 

ЗОЕАВ 

Раз ВесН 2005 

Рапдегои$ \ММакег$ 


НИБОЗЕЗОвьСЯЕ 


[и 


НЕЧЕЦ) 


Периметр 

Зтаез: Ни ир Уоцг Ше 

РаКШег 

МаппипЕ 

В/5е ОЁГМаНопз: Тпгопез & Райс 
Нитап: Соттгас{$ 

Ваейе!а Мепат 

ВатБом/ 5х 3: Вамеп Зея — АФепа $мога 
76 Вгееа 

78 Пезек Ра \$ АНКа Когрз 


РУЫЗЧРОБМ 
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Компьютер ЭКСИМЕР"" Ноте Ре{отапсе на 
базе процессора |п{е!® РепНит® 4 с 
технологией Нурег-ТАгеадта работает быстрее, 


чем вы ожидаете. 


Компьютер ЭКСИМЕР" Ноте Рейотапсе предлагает великолепную производительность 
для поддержки трехмерных компьютерных игр и действительно реалистичное 
воспроизведение звука с помощью системы ВоЪу П/юйа!. Оснащенный мощным 
процессором те® Репнит® 4 с технологией Нурег-Тпгеадта компьютер ЭКСИМЕР"" 
Ноте Ре{отапсе сможет быстро выполнить одновременно несколько задач. Так что 


теперь Вы сможете приняться за игру быстрее. 


7 8-800-200-4545 


Бесплатная информационная служба 


Розничные продажи в Москве: 

М.ВИДЕО (095) 777-777-5, 8-800-777-771-5, 

Мосмарт (095) 783-85-20, 783-85-21, Техносила (095) 777-8-777, 
МИР (095) 780-0000, ПрофКом (095) 928-96-98, 928-79-70, 
Эльдорадо (095) 5-000-000. 

Дистрибуторы: компания Инлайн — г.Москва (095) 941-6161, 
ЗАО "Элком Сервис" — г.Сургут (3462) 31-19-91, „Нефтеюганск 
(34612) 2-47-03, г.Ханты-Мансийск (34671) 3-44-84 

Более 400 дилеров по всей территории России. 

Адрес ближайшего на мммм.12Ь.ги 


'Заканчиваи, все дела 


ь 


ме д соты 


рей начинай ‘играть!’ 


а 


1п{е!, |и{е! 090, ие! пу@е, ме! пзае 1090, ще! Сепипо, те! Сетипо 
1090, Сеегоп, \{е! Хеоп, ще! Зрееа$ер, цатит, Репёит, и Репйит И 
Хеоп являются товарными знаками или зарегистрированными 
товарными знаками |те! СогрогаНоп или ее отделений в США и других 
странах. 

Эксимер ДМ рекомендует М!сгозоН ® \\Ипдомиз® ХР. На компьютеры 
ЭКСИМЕР"" устанавливаются подлинные продукты семейства 
МсгозоН® \\/пдом®. Гарантией качества и сервисной поддержки 
приобритаемых вами продуктов М!сгозоН® является наличие 
сертификата подлинности (СейЯсае о Ашпепйсйу). 


ооооооооооооооооооооооо \им/м/.ехситег.сот 


Сервисное обслуживание техники ЭКСИМЕР"" на территории РФ осуществляется НТЦ «Юнисерв» 


Спецификация и внешний вид оборудования могут быть изменены, выпуск продукции может быть прекращен в одностороннем порядке без какого-либо предварительного уведомления. Указанная информация может использоваться исключительно для заказа продукции ЭКСИМЕР" у партнеров и не является офертой, 


Е 34 = >. 


репвит РИ 


ТЕРРИТОРИЯ НОВОСТЕЙ 


За месяц. Ретроспектива. 
В фокусе. Главное. Для вас 


Все и сразчц... 


ВАСМС 


УПИЧНОГОНОЧНЫЙ 


кончавшаяся от злоупотреб- 

ления хрониками 320 остави- 
С ла ряд богатых витаминами 

торговых марок, отошедших 
впоследствии сторонним издателям. 
Так, гоночная аркада 5ЁеЕЁ Каста 
бупасаЕе досталась Матсо, которая 
в настоящий момент пытается саде- 
лать из игры очередного конкурента 
№ е4 Рог $рееа Ипаегогоипа. По 
крайней мере, суть $95 осталась та 
же: аворовые гонки на 40 тюнинго- 
ванных автомобилях, лицензии изве- 
стных производителей, автосервис, 


гараж и художественная мастерская 
аля росписи машин в стиле «Хохло- 
ма». Существенными отличиями 
«Уличногоночного Синдиката» от 
творчества Еесгопс Ащ$ являются 
учет повреждений, которого так не- 
доставало чугунным болидам М№МЕ5(, и 
наличие полиции, серьезно осложня- 
ющей жизнь дорожным хулиганам. 

В качестве саунотрека из авух стан- 
дартных музыкальных альтернатив — 
пи-теа! и дапд$а гар — выбрана 
вторая. Выход 5ЁЕееЁ Раста бупо!сае 
запланирован на август этого года. 


АСТОЮМ 


СТА: Зап АпО- 
геаз глазами 
бате пгогтег 


аспространявшийся на ЕЁ; 
журнал Сате |понтег опуб- 
ликовал десятистраничное 


УТРАТЕСУ 


а прошедшей недавно ЁЗ Эрик Петерсон, глава 
студии \М/а Вод Теха$ (в девичестве Ееуег РЁсП 
5ти4ю5), в рамках корпоративной встречи дал 
неболышое интервью относительно своих буду- 
щих разработок. Присутствовавшим на встрече журна- 
листам было позволено обнародовать лишь поароб- 
ности о Сопдие$ 2 — продолжении ЕгопНег У/аг$, выпу- 
щенной в далеком 2001-м. Инорормации — минимум. 
Среди достоинств С2 значатся четыре расы с отдель- 
ной кампанией оля кажадой из них и неопределенное, но 
определенно болышое количество юнитов, разработан- 
ных специально для сиквела, в число которых входят 
корабли-планетоубийцы и террасрормеры. 
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превью Сгапа Трей Аш: $ап 
АпаГеа$, которая разрабатывается в 
недрах все той же КосК${аг Мок. 
Приличных размеров материал со- 
держит целый ряд аппетитных под- 
робностей грядущего хита. Например, 
оказывается, что Сан-Анареас — это 
не очередной воображаемый город, 
а столь же гипотетический штат, на- 
ходящийся в районе Калисрорнии. 
Соответственно, в игре будет присут- 
ствовать не один, а целых $ населен- 
ных пункта: Лас-Вентура (аналог Лас- 
Вегаса), Сан-ФРьерро (Сан-9Рранцис- 


Короткая презентация СопдиезЕ 2 продемонстрировала 
участникам митинга модели огромных звездолетов прек- 
расного качества, превосходный свет и прочий визуаль- 
ный винегрет. Но, несмотря на трехмерность кораблей, иг- 
ра в целом сохранит «плоский» стиль оригинала. Как объ- 
яснил один из сотрудников \М/а Под, подобные упроще- 
ния необходимы аля лучшей ориентации «простых» игро- 
ков, которые регулярно путаются в объемной вселенной. 
Вполне возможно, что СопдиезЕ 2 станет заменой почив- 
шей Са/аху Апаготеса, составив эстетическую конкурен- 
цию акварельной размазне Нотеигойма и О.Р.В. Понять, 
произойдет ли это, можно будет лишь весной 2005 года 
— до этого времени \\/а Под надеется найти издателя. 


ко) и Лос-Сантос (правильно, Лос- 
Анджелес). Города будут открывать- 
ся по мере прохожсаения, а размер 
каждого из них приблизительно ра- 
вен территории всего Усе СЙу. 

В количестве прибавят и доступные 
аля посещения задания и миссии 
внутри них. Одной из наиболее инте- 
ресных новинок станет возможность 
грабить дома, что, правда, будет го- 
раздо сложнее, чем угонять машины 
из-под носа безобианых старушек. 
Помимо деструктивной части игроков 
жает и созидательная — строитель- 
ство недвижимости собственными 
руками. Из стопроцентного симулято- 
ра гопника СТА отчасти превратится 
в тренажер бизнесмена с приобрете- 
нием помещений и управлением 
предприятиями. В качестве примера 
Сате шоитег привооит казино, в ко- 
тором мы сможем стать как руково- 
дителем, так и простым обывателем, 
который остановился у рулеточного 
стола с неподдельным желанием рас- 
статься с оттягивающими карман сри- 
нансами. 

Жоаать серьезного улучшения 
внешнего вида не стоит — СТА; $А 
останется кроссплаторорменной со 
всеми вытекающими. Наиболее суще- 
ственными апгрейдами устаревшего 
движка станут реалистичные тени, 
честные отражения на машинах и 
«тряпочная» анимация попадающих 
под колеса придурков. Ассортимент 
машин плавно перекочует в начало 
90-х годов, в качестве экзотики обза- 
ведясь велосипедом. Тем, кто жало- 
вался на общую детсадовость проис- 
ходящего, разработчики обещают 
повышение уровня серьезности про- 
екта по сравнению со старшими 
братьями. Сам же герой по имени 
Карл Джонсон наконец научится 
плавать, стрелять из авух пушек, и в 
награду за это получит новый пара- 
метр — выносливость, — ограничива- 
ющий силы виртуального ковбоя. 

Попробовать лично все вышеопи- 
санные изменения владельцы Р!ау- 
З{атоп 2 смогут уже в конце октября. 
Дата выхода РС-версии пока, увы, не 
объявлена. 


СТАТИСТИКА 


5А (ЕмецаштепЕ 5ЗоЙ\маге 

Аз$зосаНоп), повадившаяся 

вести подсчет демограсри- 

ческой статистики, опубли- 
ковала очередную подборку ин- 
срормации по игрокам Нового Све- 
та. Согласно отчету, за последний 
год популярность игр по сравнению 
с чругими развлечениями выросла 
90 52% — именно такое количество 
опрошенных отдали предпочтение 
электронному времяпрепровожае- 
нию. Одна вторая населения США 
теперь меньше хооит в кино и теат- 
ры, не смотрит телевизор и еще ре- 
же задумывается о существовании 
печатной продукции. 

75% приставочной аудитории сос- 
тавляют представители мужского 
пола, почти половина из которых не 
достигли совершеннолетия, 55% на- 


поговори 


новости 2 


ходятся в возрасте от 18 до 55 лет, 
11% — от 35 до 45 лет, а оставшиеся 
давно разменяли пятый десяток. 
Аудитория же «персоналок» значи- 
тельно старше. Из 61% привержен- 
цев РС мужского пола покупать ал- 
коголь и сигареты не могут лишь 
36%, а старше 46 лет аж четверть 
от общего числа игроков. Общий 
же средний возраст потенциально- 
го покупателя электронных развле- 
чений составляет, как ни странно 
аля многих, 36 лет. 

Что же во соблюдения рейтин- 
гов, то 92% респондентов все же 
следят за тем, во что играют их 
дети, и 87% сопровожадает своих 
несовершеннолетних «малышей» 
при покупках. В России, где каж- 
дый сам себе цензор, эти парамет- 
ры близки к нулю. 


с ослом по душам 


ыслушав ряд претензий в отношении одноклеточности Рипдеоп $!есе, 
Саз Ром/егеа батез решила полностью переделать все, что вызывало 
раздражение у преданных игроков. В числе наиболее серьезных из- 
менений значатся увлекательный сюжет и возможность общаться с 
попутчиками, позаимствованная из нетленных шедевров Вю\\/аге. Нас ждет 
все то, чем была так богата серия Ва/З/иг5 СаЕе: ссоры, интимные отношения, 
дурацкие вопросы, жалобы, здоровый пессимизм и ответная реакция на не- 
которые события. Без внимания не осталась и ролевая система, которая те- 
перь будет больше похожа на деревья О/аБ/о 2 сотоварищи. В качестве чо- 
полнительного развлечения в кармане протагониста заведется домашнее жи- 
вотное, требующее внимания и своевременной кормежки. Подросшего котен- 
ка можно будет использовать вместо пары нерадивых спутников. Из прочих 
мелочей — повышенная активность окружающего мира, поумневший Д|, при- 
ятная для глаз анимация моделей и традиционная дополнительная кампания, 
рассчитанная на прохождение в тесном кругу единомышленников. Успеть со 
всеми вышеперечисленными вкусностями Сба$ Ро\миуеге Сате$ надеется к осе- 


ни сего года. 
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ЕР5 


а прошедшей недавно 

Еесгопс Етжецат- 

епт Ехро 2004 

студия МопойН Рго- 
анчсНоп5 представила нестан- 
дартный шутер Р.Е.А.Ю., явля- 
ющий собой, по заявлению 
самих разработчиков, помесь 
«Матрицы» со «Звонком». Е!5Ё ЕпсоипЕег А$5аи! & ВРесоп (сокращенно 
Е.Е.А.Р.) продолжит линейку атмоссферных сюжетных шутеров от первого 
лица, уверенно осваиваемую креативными сотрудниками Мопо!Н. Его сце- 
нарий начинается со вторжения неопознанной военной организации на тер- 
риторию аэрокосмической базы. Правительство отвечает захватчикам си- 
лами отрядов специального назначения, с которыми после странного сигна- 
ла пропадает всякая связь. Через некоторое время коммуникационное обо- 
руаование вновь начинает работать, но поддержать дискуссию уже неко- 
му — группа спасения оказывается полностью уничтоженной. Мы выступаем 
в роли члена особой команды реагирования, в обязанности которой входит 
разрешение экстремальных ситуаций, когда никто аругой помочь уже не в 
состоянии. Задача проста: определить источник сигнала и натереть салат из 
интервентов. 

В дополнение к развесистому сценарию со сценами жестокости и ненор- 
мативной лексикой мы получим комплексное освещение и предельно чест- 
ные тени мрачного срутуристического города. Помимо внешних красот и 
правдоподобной сризики новый авижок будет наделен продвинутым интел- 
лектом, позволяющим врагам использовать на полную катушку все свои 
полторы извилины, прятаться за выступающими частями пейзажа, действо- 
вать совместно и даже прилипать к потолку как спайдермен, чтобы впосле- 
дствии падать на голову протагониста. 

В отличие от большинства экшнов, Р.Е.А.Ю. рассчитана в основном на 
ближний бой. Перестрелки из-за ящиков будут заменены на эсрсректные 
приемы в стиле малыша Нео и непременный БиЙ!®{-Ите, позволяющий с лег- 
костью уворачиваться от пролетающих мимо предметов домашнего обихо- 
да. Весь этот цирк пройчдет в компании братьев по оружию: пилота, пиро- 
техника, координатора и мадам Сан-Квон, отвечающей за рекогносцировку. 
Познакомиться лично с этой боевой командой мы сможем не раньше следу- 
ющего года. 
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АСТОМ 


персисс- 
кий Принц. 
часть 
вторая 


ставшись довольна неп- 
лохими продажами Рип- 
се о! Регз!а: Тре 5апа5 оЁ 
Г/те, компания ЦБ! 5ой 
анонсировала продолжение по- 
хождений гуттаперчевого прин- 
ца. На сей раз похотливые визи- 
ри и махарааджи останутся за 
бортом — юному акробату 
предстоит прогуляться по зага- 
дочному острову в поисках 
Абсолютного Зла, которое поку- 
шается на его жизнь. В качестве 
среаств борьбы с вселенским 
негативом Его Высочество 
будет использовать все те же 
трюки, разбавленные новыми 
приемами, среди которых зна- 
чатся некие Кауаде$ оф Тите. 
И без того динамичный бой 
предыдущей части станет еще 
более насыщенным, избавив- 
шись от дурацких реверансов 
до и после боя и разбавив 
тусклый ассортимент холодного 
оружия. К концу этого года, на 
который запланирован релиз, 
спортивный юноша также нау- 
чится сфехтовать двумя клинка- 
ми одновременно. Разработкой 
занимается ЧЫзоЁ Моггеа!|, что 
срактически гарантирует успех 
Рипсе оЕ Регзга 2. 


ем на магазинных полках. Сценарий игры кру- 

тится вокруг странного заключенного по имени 
Тогаче (к одноименному срильму отношения не име- 
ет), несправедливо обвиненного в убийстве. В довер- 
шение к своим проблемам с властями несчастный по- 
падает в тюрьму, населенную откровенными уродами 
и привидениями. Единственная мысль в такой клоа- 
ке — бежать, и как можно быстрее. На протяжении 
десятка уровней Тогаие будет продираться сквозь 
толпы мерзости, используя целый арсенал оружия и 
режим берсеркера. Что жадет его в конце, зависит це- 
ликом от действий игрока — сфинал У Тре $иеипа 
открытый. Релиз детища Епсоге 5оЙ\/аге запланиро- 
ван на конец мая. Ведра крови и свежего мяса прила- 
гаются к каждой коробке. 


С-версия консольного экшена Тре 5иЙеипа 
Р проходит сринальные стадии перед появлени- 


12 СОмМРОТЕВ САМИМб М/ОВЕО ВЕ №06(25), ИЮНЬ 2004 


ЗТРАТЕСУ 


уго 5иЧюЮ$ решила оставить тему Соттап@о$ 

и переориентировала своих сотрудников на раз- 
работку исторической РТ$ /трепа! С/огу, претен- 
дующей на лавры линейки Тоёа/ У/аг. Разработ- 
чики обещают нестандартный коктейль из основных 
элементов глобальных стратегий: дипломатии, исследо- 
ваний, масштабных сражений и торговли. Действие С 
будет проходить в девятнаацатом веке с участием са- 
мых влиятельных держав того времени — Пруссии, Ве- 
ликобритании, Автро-Венгрии, ЧРранции и, разумеется, 
России. В качестве яблока раздора — полсотни регио- 
нов на суше и поряока трех десятков на море. В числе 
прочих достоинств значатся так называемые «истори- 
ческие квесты», пучок юнитов для кажаой из сторон и 
предельная достоверность происходящего. Удастся ли 
Руго Зи!ю$ по примеру Роте: ТоЁа!/ У/аг заинтересо- 
вать своим проектом Ногу СВаппе|, мы узнаем не 
раньше следующего года. Сергей Жуков 


@ 2004 “Авейа“, © 2004 “Елбоиа” © 200 “обла Власти" — 


залам аыаИИ СИ. — огни гоомольннсь- [0065038594814 
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— я 
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«ГРАНДИОЗНО» 


В последнее время это слово по 
поводу и без используют все, кому 
не лень, — особенно когда речь 
идет об онлайновых играх. Гранди- 
озный мультиплеер, грандиозные 
карты, грандиозные игровые миры, 
грандиозные заклинания, гранди- 
озные арсеналы. От себя добавлю: 
грандиозная скука и грандиозное 
однообразие. 

Но ВаШейе/4 2 — игра, ДЕЙСТВИ- 
ТЕЛЬНО достойная называться 
«грандиозной». Судите сами: более 
100 игроков смогут сразиться на 
картах, чинамически меняющих 
размер. По уровням будут ездить, 
летать и плавать более 50 назем- 
ных, воздушных и морских транс- 
портных средств, а пейзажи, на 
сроне которых развернутся сраже- 
ния, будут настолько красивы и 


Бой на улицах типичного ближневосточного города 


реалистичны, что прямо оторопь 
берет. Стокгольмская студия П!СЕ, 
создатель ВЕ7942 и ВЕ Уе тат, 
умуарилась внести в свою и без 
того гениальную дизайнерскую 
концепцию столько радикальных 
улучшений, что я воленс-ноленс 
вынужден констатировать: ВЕ? — 
поистине грандиозная игра. 


ЗОНА БОЕВЫХ ДЕЙСТВИЙ 
Игровой мир по сравнению с пре- 
дыдущими частями изменился ао 
неузнаваемости. Обновленные гра- 
срика и звук создают в совокупнос- 
ти невероятно реалистичную карти- 
ну боевых действий. Здесь присут- 
ствует все, что есть в реальной 
жизни: следы от пуль на стенах, 
разрушаемые объекты, высокодета- 
лизированные ландшасрты, потря- 
сающая игра света и тени — вплоть 
до дульных вспышек, освещающих 
темные комнаты и аллеи. 

Игровые уровни кажутся живыми 
благодаря множеству деталей — 
так, например, по улицам городов 

разъезжают гражданские ма- 
шины, причем, это отнюсь не 
бутасрория — всеми авто- 
——. мобилями можно уп- 
равлять! Сажаем пулеметчи- 
ка в кузов грузовика — и впе- 
ред! А еще машины можно 
взрывать — чтобы уничтожить 


зфы 


КАК УМЕСТИТЬ 


Сложная 
НА ОДНОЙ КАРТЕ —угоььей 
ЦЕЛЫХ 100 ИГРО- — широкие 
КОВ, НЕ ПРЕВРА- ре 
ТИВ ИХ СРАЖЕНИЕ <=” 


В БЕСПОРЯДОЧ- 
НУЮ ФРАГОБОЙ- 
НЮ? _ 
ДИЗАЙНЕРЫ БЛЕС- 
ТЯЩЕ РЕШИЛИ 
ЭТУ ПРОБЛЕМУ: _ 
ОБЪЕДИНИЛИ БОЙ- 
ЦОВ ВО ВЗВОДЫ И 
ВВЕЛИ В ИГРУ СИС- 
ТЕМУ «ПЕРСИСТЕ- 
НТНЫХ ПЕРСОНА- 
ЖЕЙ» И ВОИНСКИЕ 
ЗВАНИЯ, ДАЮЩИЕ 
ИХ ОБЛАДАТЕЛЯМ 
НЕМАЛЫЕ ПРИВИ- 
ЛЕГИИ 
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врагов, укрывшихся за ними или в 
них. Благодаря продвинутой сизи- 
ческой модели поабитые транспо- 
ртные средства на удивление реа- 
листично взлетают в возадух, кру- 
тятся в заносах и разваливаются 
на куски. Я мог бы еще долго расп- 
ространяться о том, как здорово 
Ва Иейе/а 2 выгляоит, но, как гово- 
рится, лучше один раз увидеть, 
чем сто раз услышать — пусть 
скришноты говорят сами за себя. 


АРМИЯ НЕ ИЗ ОДНОГО БОЙЦА 
Вопрос на засыпку: как уместить 
на одной карте 100 игроков и при 
этом не превратить их сражение в 
беспорядочную сррагобойню? Ди- 
зайнеры П!СЕ блестяще решили 
эту проблему, объединив бойцов 
во взвосы и введя в игру систему 
«персистентных персонажей» и во- 
инские звания, которые дают их 
обладателям немалые привилегии. 
Отныне в армии ВЕ можно сделать 
самую настоящую карьеру. Выб- 
рав себе страну (США, Китай или 
вымышленную Ближневосточную 
Коалицию), просрессию и имя, мы 
создаем «вечного» бойца, который 


будет отныне олицетворять нас в 
игре. Всегда. А глобальная система 
серверов будет отслеживать его 
прогресс и время, проведенное в 
онлайновых баталиях, и присваи- 
вать воинские звания. Благодаря 
этой дфишке даже самые тормоз- 
ные и криворукие геймеры — при 
условии достаточной усиачивос- 
ти — смогут со временем дорасти 
от рядового до сержанта! 

С охфицерскими званиями слож- 
нее. Их нельзя получить просто за 
то, что ты много и часто играешь — 
нужно занимать верхние позиции 
во всемирной рейтинговой табли- 
це, то есть быть по-настоящему 
крутым игроком. Также в ВЕ? поя- 
вится система индивидуальных 
наград, присуждаемых за личные 
успехи, — причем у каждой про- 
срессии будут собственные награ- 
ды, например, почетный титул 
«Лучший снайпер месяца». 

Какие же привилегии получают 
офицеры? Прежде всего — доступ 
в онлайновый осрицерский клуб, 
позволяющий скачивать всевоз- 
можные обновления к игре с зак- 
рытых серверов, первыми узна- @ 


ОБНОВЛЕННЫЕ ГРАФИКА И ЗВУК СОЗДАЮТ 
В СОВОКУПНОСТИ НЕВЕРОЯТНО РЕАЛИСТИЧНУЮ 
КАРТИНУ БОЕВЫХ ДЕЙСТВИИ 
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Арсенал оружия, которое 

убивает жертву самым унизи- 

тельным для той образом, по- 
полнился новым экземпляром — де- 
сфрибриллятором. Эта штука заняла по- 
четное третье место — сразу же после 
ломика из На/!-Ёе и ЗШе!4 Сип’а из 
ОТ2004. Хотя основная задача мечди- 
ков в Ва ейе!/А 2 — лечить, их десфиб- 
рилляторы, столь спасительные для 
своих, превращаются в смертельное 
оружие при использовании их на з9о- 
ровых противниках. Как это приятно — 
незаметно подползти к вражескому 
снайперу и с криком «Разряд!» остано- 
вить его сердце мощным электрошо- 
ком! Вау! 


Гы. м ‚ре 
бчьч 
м 

№, и 


и 
“; 2» 5. 1 
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ППВ: зреся. = 


ОБЪЕДИНЕНИЕ 
БОЙЦОВ ВО 
ВЗВОДЫ — 

НЕ ПУСТАЯ 
ФОРМАЛЬНОСТЬ, 
А ВАЖНЕЙШИЙ 
ЭЛЕМЕНТ 
ГЕЙМПЛЕЯ. ОН 
ДАЕТ КУЧУ БОНУ- 
СОВ ЛЮДЯМ, 
КОТОРЫЕ ВОЮ- 
ЮТНЕВ ОДИ- 
НОЧКУ, А В СОС- 
ТАВЕ ПОДРАЗ- 
ДЕЛЕНИЙ 


я 
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Отряд, который действует как единое 
целое, намного дольше живет в бою 


@ вать новости и участвовать в 
элитных турнирах и играх, к кото- 
рым не допускаются люои со зва- 
ниями ниже установленного мини- 
мума, — отличный способ отсеять 
неуклюжих новичков и ламеров. 
Еще одна привилегия игроков вы- 
сокого ранга напрямую связана с 
повышением значимости команоано- 
го взаимодействия в ВЕ2 и введени- 
ем срункции «командира». Член ко- 
манды, обладающий самым высо- 
ким званием, получает право стать 
командиром (в настройках сервера 
имеется также возможность сае- 
лать эту почетную должность вы- 
борной) и взять на себя общее ру- 
ководство боевыми действиями. 
Командиры взирают на поле боя с 
высоты птичьего полета, управляют 
отдельными взводами через выде- 
ленные каналы голосовой связи, и 
только они имеют право вызывать 
воздушные и артиллерийские уча- 
ры. Данная сфишка делает сраже- 
ния более упорядоченными и «так- 
тическими», а в случае поражения 
позволяет легко найти виноватого. 
Кстати, о взводах: в ВЕ2 объеви- 
нение бойцов в группы — не пус- 
тая сформальность, а важнейший 
элемент геймплея. Он дает кучу 
бонусов людям, которые воюют не 
в одиночку, а в составе подразде- 
лений. 
Во-первых, поддержка голосовой 


связи через специальное рачдиаль- 


ное меню и отображение позиций 
других членов взвода на экране 
позволяет солдатам координиро- 
вать свои действия и сражаться 
намного более эсфсрективно. 
Во-вторых, при захвате бойцом 
транспортного средства весь его 


ны Мл = 


взвод получает серьезные бону- 
сы — например, если медик сядет 

в джип, на борту машины появится 
красный крест, и она превратится в 
мобильный меопункт для всех игро- 
ков в определенном радиусе вокруг 
себя. Самое замечательное то, что 
бонусы от представителей различ- 
ных просрессий складываются — 
посадив в тот же самый джип 
тяжелого пехотинца, вы усилите 
броневую защиту машины, а @ 


Для разработки второсте- 

пенных деталей дизайна 

ВаШейе!а 2 компания О!СЕ 

привлекла девелоперскую 
студию Тгаита. Ее сотрудники занима- 
ются созданием всевозможных мелких 
фишек, главная цель которых — сделать 
геймплей еще более веселым и разно- 
образным. На данный момент главные 
изобретения дизайнеров Тгаита — это 
лечебно-смертельный десрибриллятор 
медиков и веревки, спускаемые из вер- 
толетов, по которым можно как высажи- 
ваться на землю, так и подниматься на- 
верх. До 10 солдат смогут одновременно 
висеть на одной веревке — и стрелять 
при этом по врагам! Вообразите картину: 
над городом летит вертолет, а 10 повис- 
ших под его брюхом мартышек сеют 
вокруг смерть и разрушение! Разве это 
не круто?! 


м 1 2 с ча м м ща ыы м м гаш ыыом По вопросам оптовых закупок 
= - и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1с@1с.ги, ИИр://дате$.1с-ги 


Лучший шутер про Вторую мировую. 
24 миссии. 4 кампании. Цель одна — Берлин. 
ь } ви | 
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По уровню детализации Ва ейе!4 2 ос- 
тавляет далеко позади все остальные 
онлайновые игры. Кроме того, всю эту 
красотищу можно разрушить! 


‚ ОЧКОВ, СКОЛЬКО 
ИЛЕТЧИК, 
КОТОРЫЙ ЕЕ 
ВЫПУСТИЛ 


9 добавив в качестве пассажира 
еще и снайпера — повысите ее 
скорость. Есть, конечно, и опре- 
деленные ограничения: эсрсректы 
от представителей одного и того 
же класса не складываются (9о0- 
бавление второго медика не усд- 
воит радиус лечения вокруг джи- 
па), а бонусы действуют только 
на определенные виды транспо- 
ртных сречств. Поэтому создать 
невидимый оля радаров, свер- 
хскоростной, супербронирован- 
ный, автоматически ремонтирую- 
щийся и лечащий пассажиров 
истребитель, увы, не удастся. 


СТРЕЛЬБА НА ХОДУ 

Как я уже говорил, в сфинальной 
версии Ва Иейе/а 2 будет более 30 
наземных, воздушных и морских 
транспортных средств — танков, 
джипов, реактивных истребителей, 
вертолетов и ракетных катеров. 
Для соблюдения баланса большие 


Е Да, это реальный скриншот — игра 
действительно выглядит настолько здорово 


Главная проблема всех 

многопользовательских 

шутеров — поиск опти- 
мального баланса между размером 
карты и количеством людей, играю- 
щих на ней. Понятно, что вавоем 
скучно рубиться в Реа{Ита{сН на ог- 
ромной карте, рассчитанной на 352 
игроков. Не менее тоскливо бывает, 
когда 352 бойца сражаются на кро- 
шечной арене, предназначенной для 
разборок один на один. Дизайнеры 
О1СЕ создали гигантские карты, спо- 
собные вместить одновременно до 
100 участников, но что делать, если 
на сервере в данный момент присут- 
ствуют всего лишь 22 игрока? Разра- 


ботчики предложили весьма остро- 


умное решение: уровни будут дина- 
мически изменять свой размер. 
Представь себе игровую карту 

в виде трех концентрических окруж- 
ностей. Если на сервере меньше 

32 игроков, то активным будет лишь 
внутренний круг, а два внешних 
кольца будут недоступны. Когда 
количество игроков перевалит опре- 
деленный порог, откроется следую- 
щий круг, а когда оно приблизится 

к сотне — станет доступной вся кар- 
та. Соответственно, по мере умень- 
шения количества участников, внеш- 
ние круги начнут закрываться, при 
этом игроки, которые находятся на 
перифрерии, получат предупрежде- 
ние о необходимости срочно вер- 
нуться в активную зону. Те, кто за- 
мешкался, погибнут и возродятся 

в центре карты, но эта смерть не 
будет учитываться при подсчете 
итоговых результатов игры. 


Все предметы экипировки солдат анимированы отдельно и выглядят очень реалистично 


корабли, вроде эсминцев, были уб- 
раны, но их отсутствие с лихвой 
восполнят скоростные катера с ог- 
ромной огневой мощью. 

Сражения развернутся на трех 
театрах военных действий: в Китае, 
России и на Ближнем Востоке. 
Игровые уровни не воссоздают 
конкретные места, однако их д9и- 
зайн достаточно точно отражает 
характерные особенности совре- 
менных «горячих точек» — поэто- 
му, например, ближневосточные 
города будут ВЕСЬМА напоминать 
реальный Багаач. В игре использу- 
ется точно такая же система «би- 
летов» и «контрольных точек», что 
ив ВЕ]1942 и Метпат, поэтому ве- 
тераны предычущих частей сразу 
же почувствуют себя в ВЕ2 как 
дома. На некоторых картах будут 
присутствовать опциональные 
«вторичные объекты», например, 
электростанции, захват которых 
необязателен, но дает определен- 
ные преимущества. 


Осно из наиболее серьезных но- 
вовведений Ва! Иейе/а! 2 — карди- 
нально переработанная система 
подсчета результатов, цель кото- 
рой — максимально поощрить иг- 
роков к командным действиям. Так, 
например, медики теперь получа- 
ют очки за лечение товарищей, во- 
дители — за врагов, которых унич- 
тожили их пассажиры, а пехоти- 
нец, навезший управляемую раке- 
ту на цель с помощью лазерного 
луча, зарабатывает столько же 
очков, сколько и летчик, который 
ее выпустил. 

Я мог бы рассказывать 
о Ва Шейе/а 2 до бесконечности, 
но, увы, драгоценная журнальная 
площасдь заканчивается. Релиз 
игры запланирован на весну 2005 
года. Остается скрестить пальцы, 
ждать и надеяться, что она 
выйдет-таки в намеченный 
срок. 

Потому что это действительно 
ГРАНДИОЗНАЯ вещь! 


СРАЖЕНИЯ РАЗВЕРНУТСЯ НА ТРЕХ ТЕАТРАХ 
ВОЕННЫХ ДЕЙСТВИИ: В КИТАЕ, В РОССИИ 


Главный элемент Ва ейе!4 2 — командное взаимодействие. 
И еще танки. Командное взаимодействие и танки 


эаткая информационная сводка 


США 


М9 ВегеКа 
сглушителем 


Автомат М4 укороченный 
БОНУС: НЕВИДИМОСТЬ ДЛЯ РАДАРОВ 


Пистолет 


М9 ВегеКа 
сглушителем 


Снайп. винтовка №8741 
БОНУС: СКОРОСТЬ 


Пистолет 


М9 ВегеКа 
М16А? 


Пистолет 
Автомат 


Пистолет М9 ВегеЦа 
Тяжелый пулемет 5$А\\ 
БОНУС: БРОНЯ 


М9 ВегеКа 
РиеЧагог 


Пистолет 
Ракетница 
БОНУС: РАДАР 


Пистолет М9 ВегеЦа 
Автомат МА? 
Гранатомет №203 
БОНУС: ЛЕЧЕНИЕ 


Нож Нож 
Пистолет М9 ВегеКа 
Шотган Вепе! М1 
БОНУС: ПОЧИНКА 


КИТАЙ/БВК 


Токагем 133 
$с глушителем 


АК укороченный 


Токагем 133 
с глушителем 


Огадипоу 


Токагем 133 
АКТ4 


Токагем 133 
К 


Токагем 133 
МВТ ЕАМ 


Токагем 133 
АКТ4 
№203 


Нож 
Токагем 133 
аа 12 
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АЕЛЕЦ 


Присмотрись — вон 
внутри небоскребы. 
Представляешь, что 
это за махина? 


я ИЗДАТЕЛЬ: 1С/Содета$ег$ РАЗРАБОТЧИК: К-Д Лаб ЖАНР: ВТ$ РЕЙТИНГ Е$ВВ: Нет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧитт Ш 1СН2, 256МЬ РАМ, 64МЬ Мдео, ОшесЕХ9 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 2.5СН2, 512 МВ ВАМ, 128 МВ Маео МОЕТ!РЕАУЕБВ: КАМ, и\егпе{ (1-4 игрока) 


Шевели мозгами 


Наша цель — 
вражеское 
казино 
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Достопримечатель- 
ности ландшасрта. 
«У дракона под 
мышкой» — хоро- 
шее название для 
ресторана. 


Если ты решил, что в 
жизни надо попробовать 
‚ все, и взялся за игру 
« «Периметр: Геометрия 
войны», мы дадим тебе 
три совета. 

Во-первых, не воспринимай «/7е- 
риметр» как стратегию в реальном 
времени. Не то чтобы это на самом 
деле не стратегия в реальном вре- 
мени. Вовсе нет. Просто, подобно 
некоторым женщинам, которым 
почему-то не нравится, когда их 
воспринимают исключительно как 
женщину, а нравится отношение 
лишь как к «просто человеку», 
«Периметр» не желает выглядеть в 
твоих глазах стратегией в реаль- 
ном времени. «Я — просто игра», — 
говорит тебе «/7Териметр». И лучше 
с ним согласиться. 

Во-вторых, выключи звук. Внут- 
риигровой звук. Не спрашивай, по- 
чему. Просто выключи. Музыку 
можно оставить. 

В-третьх, не пытайтся ПОИГРАТЬ 
в «ГТериметр». Здесь неприменимо 
слово «поиграть», как нельзя «про- 
листать сочинения Толстого». Игра 
в «/Гериметр» — это нечто вроде 
церемониального служения; про- 
цесс, требующий терпения, внима- 
тельности и местами даже благого- 
вения. И, конечно, занимающий 
ОЧЕНЬ много времени. 

Внемли этим трем Истинам, Легат, 
и можешь без проблем тусовать в 
Спанже, укрощать Психоссреру, 
шевелить сфреймами и ублажать 
себя террасрормингом и нанотра- 
нсорормацией на бескрайних прос- 
торах зерослоя. При условии, что 
ты вообще любишь научную сран- 
тастику. 


Три светпых повести 
При первом рассмотрении кажет- 
ся, будто тут все очень просто, и 
игра искусственно переусложнена. 
Непонятно, к чему было все это го- 
нево про Спиритов, Исхоч, Сквер- 
ну и Альса-порталы. Вот большое 
строение, которое безошибочно 
определяется как центр базы. Вот 
несколько юнитов, которые, оче- 
видно, сейчас пойадут собирать ка- 
кое-нибусь золото или там тибери- 
ум, а потом мы построим завоз, 
наклепаем колонну танков и раз- 
несем здесь все к чертовой мате- 
ри. Так? Не так. 

Начнем с простого. Дело проис- 
ходит не просто в далеком бучду- 


Можешь без 
проблем тусо- 
вать в Спанже, 


укрощать Пси- 
хосфреру, шеве- 


лить сфрреймами 
и ублажать себя 


террасрормин- 
ГОМ 


щем — дело происхочдит в парал- 
лельном измерении. Множество 
миров, в которые можно попасть, 
«просверлив дырку» с помощью 
портала. Это, в частности, означа- 
ет, что дизайнеры уровней могут 
позволить себе самые дикие реше- 
ния — и они будут смотреться 
здесь естественно. И красиво. 

Окружающая среда параллель- 
ных миров реагирует на «несовер- 
шенство человека» вполне конк- 
ретным образом — подсознатель- 
ные страхи и негативные эмоции 
порождают эрозию почвы и пол- 
чища монстров. Из-под земли ле- 
зут огромные тараканы, мухи, лета- 
ющие головы, драконы, глаза с 
щупальцами и прочие прелести 
галлюцинативного толка (практика 
показала — нет таких глюков, с ко- 
торыми не справилась бы хорошая 
лазерная пушка). Все это безобра- 
зие называется Скверной. 

«Большое строение», о котором 
мы говорили, на самом деле — 


@ При желании можно все рассмотреть 
вблизи 


огромный мегаполис. Приблизив 
камеру к этому «летающему остро- 
ву», ты видишь внутри небоскребы 
и снующие между ними машинки; 
такой город-корабль называется 
«сррейм», и в нем люди путешест- 
вуют по мирам. Зачем они это де- 
лают? Сюжет и тут не молчит: эти 
люди покинули Землю в поисках 
новой, счастливой жизни. Где ж ее 
искать, как не в параллельных из- 
мерениях, коли уж технология поз- 
воляет. И вот уже долгие века лю- 
ди под руководством муарых Спи- 
ритов блужаают по бесчисленным 
мирам, борясь со Скверной и, по 
совместительству, собственным 
несовершенством. Вся эта благо- 
намеренная инициатива называет- 
ся Исховдом; лючади на пути к Свет- 
лому Будущему отважно борются 
с Хаосом. 

Поначалу ты будешь играть за 
Исход, и твоим единственным про- 
тивником будет Скверна. Поти- 
хоньку вникая в логику игры, ты 
увидишь, что аля защиты от 


@ Замучила изжога? 
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Тот самый защитный 
купол. Переливается, 
как мыльный пузырь 


Скверны нужно строить укрепле- 
ния и войска. Чтобы строить, нуж- 
на энергия. Чтобы ее добывать, 
нужно построить на абсолютно 
гладкой поверхности специальные 
Яара. Такая поверхность — зерос- 
лой — сама по себе не встречает- 
ся, ее нужно созоаать. Так на сцене 
возникает одна из главных сфишек 
игры — террасрорминг, изменение 
ландшасрта. 

Но вот в одном из множества го- 
родов-сфреймов возникают ерети- 
ческие настроения — Спириты, 
мол, все врут, это путешествие 
бессмысленно, и надо вернуться к 
изначальным мирам, где все было 
так клево. Ведь на самом деле из- 
начальные миры не поглотил Хаос, 
как говорят Спириты. Короче, бей 
Спиритов, спасай Психосореру. Так 
возникает движение Возврата. То 
есть — вторая раса в игре. На ран- 
ней стадии развития расы между 
собой ничем не отличаются, не 
считая некоторых особенностей 
дизайна. Разница становится оче- 
виона с появлением высокоуров- 
невых юнитов — каждая сторона 
может похвастаться уникальным 
набором. 

Третья раса — Империя. Она ло- 
гически завершает идеологичес- 
кий треугольник, предлагая всем 
сохранять спокойствие и оставать- 
ся на своих местах. Не надо идти 
Туса, не надо идти Обратно, надо 
счастливо и беспечно существо- 
вать под ее, Империи, бдительным 
надзором. Борьба трех тоталитар- 


Хуторок. 
Березки 


ных систем и составляет основу 
нашего повествования. 

Сюжет довольно занимателен и 
даже написан сносным языком. 
Встречаются интересные аллего- 
рии; дфилососрия густо растекается 
по нехитрой интриге, поблескивая 
намеками на эзотерику. Хотя распе- 
чатки внутриигровых текстов «/7е- 
риметра» вряд ли займут на твоей 
полке место рядом с любимыми пи- 
сателями-срантастами, некоторое 
удовольствие от знакомства с сю- 
жетом ты можешь получить. 


Каково быть процессором 
Вернемся, однако, к нашим сфрей- 
мам. Перед тобой дивный новый 
мир, и ты, Легат, бесстрашный ру- 
ководитель многомилионного горо- 
да, готовишься покорить все в 
пределах видимости, отбиваясь от 
Скверны и вооруженных привер- 
женцев чуждой идеологии. Пер- 
вый шаг к мировому господству 
прост — надо построить Ячаро. Это 
самое важное строение. Оно: а) 
собирает с поверхности энергию; 
Ь) обеспечивает энергией сосесд- 
ние здания; с) создает защитный 
купол, Периметр, который и дал 
название игре. 
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С минуты на минуту ты готовишь- 
ся к нападению противника. Каза- 
лось бы, ты абсолютно незащи- 
щен, но стоит тебе включить прес- 
ловутый Периметр — и враг уйдет 
несолоно хлебавши. Защитный ку- 
пол непроницаем. Другое дело, что 
поддержание купола расходует 
энергию. В какой-то момент она 
просто кончится, и тебя съедят с 
потрохами. Ты же не аля этого сю- 
да пришел? 

Стало быть, тебе надо добывать 
много энергии. Чтобы добывать 
энергию, надо строить Ячра. Что- 
бы строить Ячра, надо расчищать 
поверхность — создавать зерос- 
лой. Пока все просто. Но в отли- 
чие от большинства ВТ$, где ско- 
рость развития зависит от коли- 
чества строительных юнитов, в 
«Периметре» эта скорость жестко 
ограничена — таких юнитов всего 
пять. Пребывая в режиме «Брига- 
дира», эти юниты занимаются 
террасрормингом: создают зерос- 
лой или копают траншею. Нахо- 
дясь в режиме «Прораба», юниты 
занимаются строительством и 
ремонтом зданий. Иными слова- 
ми, тебе надо одновременно 
расчищать поверхность 
и отстраиваться. 

Одновременно с этим тебе надо 
позаботиться о развитии своей 
оборонно-наступательной инсофра- 
структуры. Весь ты не можешь 
все время сидеть под защитой 
Периметра. Нужно сооружать 
разные виды пушек, строить за- 
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Игра в «Периметр» по степени 
напряженности сравнима с разгаром 
чего дня в период аврала 


ра 


Новый год, гирлянды, 


срейерверки. Будущее — 


сплошной праздник 


воды и лаборатории, копать тран- 
шеи, производить боевых робо- 
тов — и все это, заметь, тоже осд- 
новременно. Еще не ощущаешь 
себя Юлием Цезарем? А враг тем 
временем не дремлет — делает 
все то же самое. В то время как 
твоя глобальная задача — опере- 
дить противника в развитии и 
захватить или уничтожить его 
инсрраструктуру. То есть, по при- 
мерным прикиакам, тебе надо од- 
новременно отслеживать более 
семи сложно взаимосвязанных 


Ну вот. А говорили, мир имеет срорму шара 


процессов, не забывая при этом 
рассчитывать количество произ- 
водимой и затрачиваемой энер- 
гии — если ее не будет, то даже 
твои солдаты не смогут стрелять. 
Возможно, в этом месте ты оста- 
новишься, задумаешься и задашь 
себе вопрос: «А так ли я люблю 
стратегии в реальном времени, 
как мне казалось?». Потому что 
тебе станет ясно — игра в «/7ери- 
метр» по степени напряженности 
сравнима с разгаром рабочего 
аня в период аврала. Сочтешь ли 
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© Производство Боевых Мега-Кубиков Руби- 
ка полным ходом 


ты это за развлечение — вот в 
чем вопрос. 


Не для всех 

На одной чаше весов у нас бес- 
спорно красивое произведение в 
жанре научной срантастики и даже 
местами сюрреализма. Сюжет с 
претензией на интеллектуальность, 
завораживающая картинка, де- 
тально проработанная логика и 
структура игры. На аругой чаше 
весов — просто чудовищная тре- 
бовательность к игроку. Непре- 
рывная разработка тактических 
маневров и контрманевров, необ- 
ходимость постоянно отслеживать 
и рассчитывать кучу разных ве- 
щей - жесткая проверка на муль- 
тизадачность. 

Бойцы, отличающиеся вкусом к 
научной сфантастике и располага- 
ющие большим количеством сво- 
бочного времени, по всей види- 
мости, найдут в «/7Териметре» иде- 
альный способ досуга. Эксперты — 
и вовсе в экстазе, взять хотя бы 
нас. Любители спортивно погонять 
отряды по карте, не тратя на это 
больше часа, — уснут в первые же 
полчаса. Насколько ты сам близок 
к целевой аудитории «/Гериметра» 
или далек от нее — решать тебе. 

#8 Ян Масарский 
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Ларри возвращается! Не пропусти эксклюзивное ргемем! в этом номере! 


ногообещающий проект 
5ат & Мах: Етее/апсе 
Ро/се оказался закрыт — 
руководство ГисазАт5$ 
отменило продолжение легендар- 
ной адвенчуры $ат & Мах НИ {пе 
Роа4 похматого 1993 года выпус- 
ка. Официальное заявление гла- 
сит, что причиной закрытия стало 
«тщательное изучение современ- 


ной рыночной ситуации», но соз- 
датель знаменитой игровой серии 
Стив Перселл (${еуе Ригсе!) в 
открытой переписке с создателя- 
ми франатского сайта 5ал & Мах 
(\мм\гм.затапатах.пе!) называет 
этот довод «надуманным.. «Я 
чрезвычайно расстроен и разоча- 
рован; особенно мне обидно за 
разработчиков игры, вложивших 


во вторую часть 5$ат & Мах столь- 
ко труда и таланта, — пишет в 
своем послании Стив. — Мне не- 
выносима мысль о том, что все их 
творческие находки оказались 
выброшенными на свалку из-за 
чьего-то скоропалительного ре- 
шения». 

5ат & Мах 2 — не первый проект 
в жанре адуепкиге, зарубленный 


, 


Серия ВгоКеп $игог по праву считается классикой жанра ауегиге 


менесжерами 1исазАщ5. В конце 
прошлого года была отменена игра 
Еи!/! ТВгоЁНе: Не! оп И/Вее!5 — яко- 
бы, из-за многочисленных дизай- 
нерских проблем. Похоже, в игро- 
вой индустрии намечается весьма 
неприятная тенденция — издатели 
начинают считать квесты риско- 
ванными с сфинансовой точки зре- 
ния преаприятиями. 


Верность адвенчурам сохранили 
лишь несколько компаний. $!егга — 
некогда признанный лидер жан- 
ра — недавно анонсировала про- 
должение классической серии 
[езиге $и! [аггу. По словам про- 
дюсера будущей игры Джошуа 
Ван Вельда (овца \Мап \Уе!а), игра 
будет обладать чертовски увлека- 
тельным сюжетом и уникальной 


РАДАР 


енчурам 


атмоссрерой. «Наша цель — 
рассказать геймерам смешную, 
пикантную историю и создать 
целостный мир, который им 
будет интересно исследо- 
вать, — говорит Джошуа Ван 
Вельз. — Весь в адвенчурах, 
как и в приключенческих 
срильмах, хороший сюжет — 
один из важнейших элементов 
успеха (в отличие от экшенов, 
вроде Доот 5). А в играх про 
Ларри основами геймплея яв- 
ляются именно сюжет и лич- 
ные... хм-м... побуждения 
игрока». 


Спасенные игры 

Тем временем Тве Аауепиге 
Согпрапу продолжает стабиль- 
но клепать адвенчуры, и, хотя 
большинство выпущенных ей 
продуктов не могут похвастать- 
ся высоким качеством, некото- 
рые из этих игр оказались 
очень даже неплохи — напри- 
мер, Вгокепл $игога: Тре $/еерта9 
Ргадоп или Ра/к Ра/!: ТВе Лои!- 
па/. Быть может, их коммерчес- 
кий успех станет лучом надеж- 
ды для всего жанра? 

Рената Ричарасон (Кепа*а 
ВИспага$оп), везущий менед- 
жер ТПе Адуепиге Сотрапу, 
не сомневается, что рынок 
квестов не только существует, 
но и постоянно растет: «Я счи- 
таю, что у данного сектора 
рынка есть значительный по- 
тенциал роста, — говорит 
она. — Я уверена, что все раз- 
говоры о смерти жанра бес- 
почвенны. Спрос на игры, которые 
бросают вызов сообразительности 
И заставляют работать головой, 
будет существовать всегда. Этот 
спрос удовлетворяют именно 
квесты, и мы гордимся тем, что вы- 
пускаем игры такого рода». Что 
ж, звучит обнадеживающе. Глав- 
ное — не возлагать чересчур боль- 
ших надежса на Мапгас Мап5!оп 3. 

Райан Скотт 
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Компанию АТ! представ- 
ляет эфрфректная красотка 
по имени ВиБу. Обратите 
внимание на детализацию 
модели и шикарные тени 
на полу 


РАУНД 8 


карть-тяжеловесы 


Очередной поединок АТ и Миа 


От редакции: 


Перед самой отправкой номера в пе- 
чать к нам прибыли на тестирование 
две новейшие видеокарты от АТ! и 


МуаГа. Представляем их краткий 
сравнительный анализ. 


амы и господа, добро по- 

жаловать на очередной 

раунд Битвы Титанов. Как 

вы знаете, до сих пор 

противостояние между 
авумя ведущими производителя- 
ми грасрических чипов шло по 
следующей схеме: после более- 
менее продолжительного за- 
тишья Му Та выпускала новую 
карточку, а несколькими месяца- 
ми спустя АТ! выдавала 


Ммата 


собственную разработку, как 
правило, превосходящую про- 
дукт конкурента. Но сейчас обе 
корпорации выпустили свои пос- 
ледние новинки с интервалом 
буквально в пару недель. Пречдс- 
тавляем участников боя. 


Соперники 

В зеленом углу ринга — карта 
Ммага СеРогсе 6800 ЦЁга 256МВ. 
Оправившись после катастросы, 


которая постигла серию М\Зх 
(предшественника модели СеРогсе 
6800), Мм!а убрала литеры «ЕХ» 
из названий своих новых провдук- 
тов и выпустила 500-долларовый 
акселератор, предназначение ко- 
торого — посылать всех противни- 
ков в глубокий нокаут. Грасфичес- 
кий процессор СбеРогсе 6800 ра- 
ботает на частоте 4ООМНЕ, имеет 
16 пиксельных конвейеров и в не- 
которых тестах почти вдвое опере- 


жает предызущую карту от 
Мма!а — беРогсерРХ 5950 ЦЁга 
256 МВ. 

В красном углу ринга — карта АТ! 
х8ОО0 ХТ 256М8В. Она также имеет 
16 пиксельных конвейеров, работа- 
ет на частоте 520МНЯЕ, также почти 
в два раза опережает по мощнос- 
ти собственного младшего брата — 
Вадеоп 9800 ХТ — и выступает в 
одной ценовой категории с конку- 
рентом от Мм&!а — $500. 


Последние напутствия 
перед боем 

Можно долго спорить о надежнос- 
ти различных синтетических тес- 
тов, но сракт остается срактом: мы 
используем их и собираемся ис- 
пользовать в обозримом будущем 
аля оценки произвовдительности 
различных систем. Чтобы сделать 
сегочняшний поединок максималь- 
но честным, мы (по возможности) 
проводили все тесты с четырехк- 
ратным антиалиасингом (4х АА) и 
восьмикратной анизотропной 
срильтрацией (8х АР) в разреше- 
ниях 1280х960 (по возможности — 
1280х1024) и 1600х1200. Кроме то- 


го, мы прогнали 
те же самые 
тесты на предычущих Н!-епа моде- 
лях от обеих корпораций: АТ! 
Вааеоп 9800 ХТ 256МВ и МмА!а 
СеРогсе[Х 5950 Ийга 256МВ. Ре- 
зультаты тестов — в нашей «Су- 
дейской карточке». 


Гонй! 

Синтетические тесты подтвердили 
истинность громких заявлений 
обеих компаний — в 3ОМагк2003 
и АацаМагк 2005 новейшие виде- 
окарты действительно показали 
вавое более высокие результаты, 
чем их преашественники. В игро- 
вых тестах прибавка произвочди- 
тельности также была весьма за- 
метной. Таким образом, сложи- 


лась довольно забавная ситуация: 


пречзызущие модели АТ! и Мм!а 
были практически идентичны друг 
другу, их последние новинки тоже 
показали почти равные результа- 
ты. 

Мы также испытали обе карты с 
помощью 30 Сбатебаисде 5.5 — 
теста, усреаняющего частоту кад- 
ров в слезующих эталонных играх: 
Сотапсве 4, Рипдеоп $!еде, ИТ 
2005, На/о, $епои$ 5$ат: ТРе 


\Мпаом ХР Ноте ЕЧИ оп 


А5$ $КЗМ (пЕогсе 3 Рго 150) 


7268 ВАГР 0 Сопй9 


5есопа ЕпсоиптЕег 
и 5р/тЕег Се!/. Ре- 
зультаты вновь 
оказались почти 
идентичными: 
СеРогсе 6800 ИЁга 
выдала в среднем 
90 кааров в секун- 
ду в разрешении 
1280х960 и 85$ каара в разреше- 
нии!160Ох1200, а х80О0 ХТ — соотве- 
тственно, 88 и 80 кадров в секун- 
ду. Иными словами, аля большин- 
ства игр никакой существенной 
разницы межаду двумя платами нет 
-если не считать того, что беРогсе 
несколько быстрее крутила 5е/ои$ 
бат, а х80О — $р/тЁег Се/!. 


победа по очкам 

Учитывая более высокую частоту 
яара х8О0 ХТ, можно было прес- 
положить, что карта от АТ! удела- 
ет беРогсе 6800, но этого не прои- 
зошло — обе модели показали 
практически одинаковые результа- 
ты. Победа на потребительском 
рынке, скорее всего, достанется 
просдукту с лучшей ценой, лучши- 
ми арайверами и лучшей техничес- 
кой поддержкой. Если же ваши ко- 
шельки не потянут приобретение 
таких супер-тяжеловесов, реко- 
менауем обратить внимание на 
бойцов полусресвнего веса: Мма!а 
планирует продавать «не-ИЁга» 
версию СеРогсе 6800 со 128МВ па- 
мяти по цене порядка $300, а АТ! 
за те же деньги — «Рго», вариант 
видеокарты х800. 

_ Уильям О’Нил 
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НЕЧТО 


Виртуальный брак 


Любовь добра — полюбишь и МИйга 


- | 
большинстве онлайновых 
ВРС сочетаться браком с 
«монстром своей мечты» 
очень просто — достаточно 
обратиться с соответствующим за- 
явлением к гейм-мастеру и подож- 
дать пару дней, после чего можно 
созывать клан на празднество. Но 
дизайнеры $ачаге Етмх не стали ис- 
кать легких путей. Они сделали же- 
нитьбу в Р/па! РапЁа5у Х! не менее 
сложным делом, чем однополый 
брак в реальной жизни. Потенци- 
альные супруги должны заранее 
заполнить специальную срорму и 
жадать от двух недель до трех ме- 
сяцев, прежде чем им позволят со- 
вершить долгожданный ритуал. 
Кроме того, в зависимости от того, 
насколько пышно они хотят про- 
вести церемонию, брачующиеся 
должны потратить от 20 до 80 ты- 
сяч СИ (основная игровая валюта). 
А денежки в ЕЕХ/, между прочим, 
достаются ВЕСЬМА непросто, так 
что речь идет об очень большой 
жертве [не большей, чем сама же- 
нитьба — ССИ/ РЕ]. 

Зато сама свадьба в ЕЕХ/ куда 
зрелищнее и красивее, чем в лю- 


бой аругой игре. Стиль и эстетика 
церемонии зависят от националь- 
ности молодоженов, но, как прави- 
ло, не обходится без праздничных 
лент, обручальных колец и красоч- 
ных сфейерверков после обруче- 
ния. В кажаом крупном городе 
ЕЕХ! есть несколько специально 
предназначенных для свадеб мест, 
которые могут вместить от 10-ти до 
36-ти гостей. Обязательным явля- 
ется участие в церемонии несколь- 
ких доверенных лиц и ачрузей же- 
ниха и невесты: один из пригла- 
шенных должен выполнять роль 
распорячаителя, аругой — помогать 
священнику, третий — вести невес- 
ту к алтарю. 

Правча, остается еще пара неяс- 
ностей. Например, могут ли женить- 
ся аруг на аруге бесполые СаКа? 
Или представительницы кошачьей 
расы МЁРга, в которой вообще нет 
мужчин? Мы сгораем от желания 
поскорее узнать эти пикантные под- 
робности и обращаемся к геймерам 
с убедительной просьбой: если вам 
удастся что-либо из перечисленно- 
го выше, пошлите нам скриншот, 
ОК? Мигель Лопес 
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мороший. 


ПЛОХОЙ. ЗЛОЙ 


Новости и комментарии с Дикого Запада 


Возрождение 
жанра 
ММОРРС 


«Награды» ЕЗ 


Дурацкие 
системы сохранения 


ге 
Г |=. |9, =. (А) Смотрим сегосня, играем завтра 


Мощные взрывы подни- 
мают в воздух огромное 
количество пыли, кото- 
рая повисает в небе, зат- 
мевая солнце... 


«Говорит командир экипажа. Мы на- 
ходимся в зоне турбулентности, 


просьба № ремни» 
в _ 


‚Я я” 


. 


\ : \. 
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Ч 


М/атагттег 
40,000: Вамт о? \М/аг 


Сай оЕ СМийи 


=й Ш 


к а ЗЕ 


— 


В ИЗДАТЕЛЬ: Асёмюпт РАЗРАБОТЧИК: бгау МаКег И\егасй\уе $%и1то$ ЖАНР: ЕР$ ДАТА ВЫХОДА: М кв. 2004 


Са! ого 
опкеа ой 


Ты записался счобровольцем? 


Студия Сгау МаКег готовит 

к выходу проект ИпЁеа 

ОНеп$е — ааа-оп к игре 

Са! оЁЕ Ошу, признанной 
Лучшим Экшном 2003 года. Воз- 
никает вопрос: почему дизайнеры 
Сгау МаКег, знаменитые своими 
оригинальными проектами, вроде 
Вент фо СазНе И/оПеп$ет и 
Кторт, взялись за изготовление 
ааа-оп`а? По словам разработчи- 
ков, они просто не могли упустить 
шанс сделать дополнение к ТА- 
КОЙ игре, как Са// о! Биёу! 

«Разве мы могли отвергнуть та- 
кую возможность? — говорит стар- 
ший продюсер Робб Алвей (ВоБЬ 
А№еу). — Оригинальная игра была 
настолько хороша и получила 
столько наград, что аля нас делом 
чести было сделать ее еще луч- 
ше!». 

В ЦпЁеа ОЁеп5е бойцам советс- 
кой, британской и американской 


предметами, например, биноклем! 
\М/ом! 


Уровни решают все 
Самой трудной задачей дизайне- 
ров Сгау МаЦКег было создание 
еще более красивых, интересных 
и запоминающихся уровней, чем 
те, что были в первой части. Меня 
в ИпЁеа ОЁеп5$е больше аругих 
впечатлил «воздушный» уровень: 
герой попачает в один из бомбар- 
дировщиков, которые находятся 
под атакой вражеских «Спитсрай- 
ров». Задача игрока — бегать от 
одного пулемета к другому, отби- 
ваясь от истребителей. Самолет, в 
котором он летит, поабит в нес- 
кольких местах, и через рваные 
дыры в фюзеляже можно видеть 
аа, который творится вокруг. 
Другой уровень воспроизводит 
Курскую битву: мы сидим в окопах 
поа проливным дчождем — нас- 


Мы наконец-то получили возможность 
убивать противников подручными сред- 
ствами, например, биноклем! 


армий предстоит преодолеть 10 
новых невероятно сложных и дра- 
матичных уровней. Подвергся из- 
менениям и великолепный 
геймплей Са// оЁ Ри!у. В игру был 
добавлен режим быстрого бега, во 
время которого нельзя стрелять; 
появились дымовые гранаты, поз- 
воляющие быстро перебегать от 
укрытия к укрытию, прикрываясь 
завесой дыма, и стационарные тя- 
желые пулеметы — с их помощью 
можно буквально скашивать вра- 
жеские рячы. А главное — мы на- 
конец-то получили возможность 
убивать противников подручными 


только реалистичным, что арожь 
берет. Вглядываясь в серую пеле- 
ну, мы неожиданно замечаем над 
головой звено самолетов. Вскоре 
один из них поабивают, он срыва- 
ется в штопор и начинает пачдать, 
оставляя за собой медленно рас- 
ходящиеся спирали черного дыма. 
При падении звучит оглушитель- 
ный взрыв. А мы тем временем 
ползем под плотными струями во- 
ды, подползаем вплотную к груп- 
пе неподвижно стоящих танков 
ЕеРап* и закладываем взрыв- 
чатку прямо перед их гусени- 
цами (такой прием действи- 


Ч: 
еп5 


тельно использовался для борьбы 
с «Элесрантами»). 

Третий уровень, который показа- 
ли нам разработчики, был из аме- 
риканской кампании и изображал 
битву при Бульге. Под ураганным 
огнем противника мы долго полз- 
ли, укрываясь за стогами сена, за- 
тем снайперским выстрелом унич- 
тожили вражеского наблючателя, 
отбили атаку танкового взвода и, 
наконец, взорвали крышу нач го- 
ловами немцев, окопавшихся в 
старой церкви. 

Помимо новой одиночной кампа- 
нии дизайнеры Сгау МаЦег вклю- 
чили в ИпЁеа ОЁеп5е еще и нес- 
колько новых мультиплеерных ре- 
жимов: оригинальную вариацию 
на тему Реа{Нта\сй, сражения на 
танках и чертовски увлекательный 
гибрид Сарфиге {Пе ЕН!ад и А$заи{. 

Ааа-оп выйдет в самом конце 
2004 года, и мы возлагаем на него 
очень большие надежды — все го- 
ворит о том, что Ипйеа ОЁепзе не 
только не посрамит оригинальную 
игру, но и поднимет планку качест- 
ва еще выше. 

#2 Джонни Лю 


Резюме: 
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9 РАЕЛЕЦ) 


Гигантские взрывы, 
огонь, чудовищные 
разрушения — все 
это неотъемлемые 
элементы мира 
УМ/апаттег 


Трудно сказать, что выглядит 
более устрашающе: взвод 
Воо4 Рауеп$ в полной боевой 
экипировке или огромная ка- 
менная статуя с черепом на- 
верху и мечом в руке 


: | р «Кто пригласил 

этого парня на на- 
шу закрытую 
вечеринку?!» 


В ИЗДАТЕЛЬ: ТН@ РАЗРАБОТЧИК: Вейс Емжематтепе ЖАНР: ВТ$ ДАТА ВЫХОДА: М кв. 2004 


‘дагпаппппег ч‘ч000: 


Захлм ог хлаг 


Удар молота 


изайнеры ванкуверской 

студии Рейс Еле аттепЕ 

совершенно точно знают, 

что ждет человечество в 
41-м столетии. Люди будут бо- 
роться за выживание в чрезвы- 
чайно жестоком готическом мире, 
населенном инопланетянами, му- 
тантами и темными еретиками. 
Именно так видят наше будущее 
создатели игровой вселенной 
И/ататтег 40 000. 

У/Иататтег — это популярный 
настольный воргейм, разработан- 
ный компанией СбСатез$ М/огк$Пор. 
Он в походовом режиме мосчели- 
рует сражения сотен ярко раскра- 
шенных юнитов. А поскольку поч- 
ти все сотрудники студии Ке|с 
(создателя Ноте\м/ойа) являются 
ярыми поклонниками И/абаттег 
и частенько собираются в рабочее 
время в консреренц-зале, чтобы 
обсудить те или иные вопросы, 


В отличие от большинства современных 
РТ$, геимплей которых строится вокруг 

ресурсов, главный элементом Раил 
о! И/аг — динамичный экшн 


«У тебя случайно нет с собой ведра воды? Нет? Вот и отлично!» 


связанные со своим любимым хоб- 
би, — нет ничего удивительного в 
том, что Кейс Епте{каттеп+ и Сба- 
тез \М/огк$Пор решили объединить 
усилия аля создания первой в ми- 
ре КТ$ во вселенной И/агпаттег 
40 ООО, получившей название 
Раи/гп оЕ УГаг. 

«Возможность сделать игру 
по лицензии И/абаттег — 
большая честь аля нас, — 
говорит ведущий дизайнер 
проекта Джей Уилсон (ау 
\М/П5оп). — Большинство 
сотруаников Рес меч- 
тали об этом уже 
много лет». 

Однако практическая реализация 
этой мечты оказалась делом весь- 
ма непростым. Ведь разработчики 
должны были не только в корне 
переработать пошаговые правила 
настольного И/аграттеки, но и пол- 
ностью изменить весь игровой 


контекст, адапти- 
ровав его к специ- 

орике жанра ВТ$. К счастью, ди- 
зайнерам Кейс Ет{ещаттепЕ и 
Сате$ М/огк5Вор удалось наладить 
творческое сотруаничество, ре- 
зультатом которого стала игра, с 
одной стороны в меру традицион- 
ная, чтобы не оттолкнуть ортодок- 
сальных сфанатов, а с чругой — 
достаточно инновационная, чтобы 
привлечь людей, никогда до этого 
не интересовавшихся вселенной 
У/апатитеи. 


Расовые проблемы 
Мир И/абаттег 40.000 населяет 
множество различных рас, для 
Раигп о? У/аг было отобраны 
четыре из них: 5расе Маите$, 
Огс$, Воо4 Рауеп$ и Е!ааг. 

брасе Магте$ — главные действу- 
ющие лица игры. Эти парни — сов- 
сем не простые пехотинцы: каж- 
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_ ый из них прошел 12-летний 
курс специальной подготовки и 
превратился в настоящую боевую 
машину. Бок о бок с рядовыми де- 
сантниками сражаются Огеаа- 
КпоцаР{($ — мощные роботы, уп- 
равляемые давным-давно погиб- 
шим героем, чье тело покоится в 
специальном саркосраге. Вообще, 
очень многие элементы вселенной 
У/ататтег так или иначе связаны 
со смертью. «Практически весь ди- 
зайн игры строится на оскаленных 
черепах», — шутит Джей Уилсон. 

Во главе 5расе Магте$ выступает 
Еогсе Соттапаег, укрепляющий 
мораль и повышающий боевую 
эсфофективность соладат. Он воору- 
жен магическим молотом Ретоп 
Наттег, который убивает косми- 
ческих орков с одного удара. 

Кстати, об орках. Это необычайно 
жестокие и кровожадные сущест- 
ва — война составляет смысл их 
жизни. Орки неважно стреляют, но 
очень сильны в ближнем бою; во 
время сражения они оглушительно 
орут, а после битвы обожают прогу- 
ливаться по залитым кровью «мес- 
там боевой славы». Разработчики 
долго мучились, думая, как наилуч- 
шим образом озвучить орков, и в 
итоге решили, что те будут говорить 
на кокни — вульгарном диалекте 
лондонских окраин. 

Ранаты И/араттег, несомненно, 
оценят широчайшие возможности 
по настройке внешнего вида юни- 
тов, а также выразительные моде- 
ли бойцов с высокодетализиро- 
ванными лицевыми текстурами. 


На старт. внимание. марш! 
В отличие от большинства совре- 
менных КТ5, геймплей которых стро- 
ится вокруг сбора ресурсов, глав- 
ный элемент Раи/п оЁ У/аг — дина- 
мичный экшн. Игровой процесс нес- 
колько напоминает Ва Иейе/4 1942 — 
стороны сражаются за контроль 
нада «ключевыми точками», разбро- 
санными по карте. Захват каждой 
такой точки приносит Кеац!5{юп 
Рот 5 — единственный универсаль- 
ный ресурс, имеющийся в игре, — 
соответственно, потеря одной клю- 
чевой точки означает не проигрыш 
партии, а всего лишь небольшое 
сокращение притока этого ресурса. 
Основной боевой единицей явля- 
ется не отдельный солоадат, а взвод, 
что открывает широкие возмож- 
ности аля разного рода тактичес- 


ких маневров и хитростей. В луч- 
ших традициях И/ататтех, в 
Раи/гп о? У/аг побеждают не чис- 
лом, а умением — удар с срланга 
или тыла наносит намного больше 
поврежсчений, разное оружие эср- 
срективно против разных типов 
войск, отряды быстрее или мез- 
леннее восстанавливаюся в зави- 
симости от того, где они находятся. 


Остановись. мгновение! 

Если в классических ВТ$ игрок 
большую часть времени созерцает 
свою медленно строящуюся базу, 
то в Раи/п о! Игаг нам будут посто- 


обращать внимание на то, как бой- 
цы приканчивают друг друга. Мы 
своими глазами видели, как уже 
упомянутый Рогсе Соттапаег 
расправился с гигантским исчади- 
ем ада под названием Вюо&{йЯ ег: 
он схватил чудище за рога, пова- 
лил его и начал осыпать ударами 
своего молота, пока не забил нас- 
мерть. 

Производственный цикл игры 
вступил в завершающую стадию, 
и сейчас ей занимается команда 
тестеров — просрессионалов КТ$ 
(включая одного из лучших ко- 
рейских игроков в 5Ёа/Сгай?) и зна- 


«Вас ждет непрерывная череда 
зрелищных моментов». 


янно демонстрировать красивые 
и драматичные батальные сцены. 
«Вас ждет непрерывная череда 
зрелищных моментов», — обещает 
продюсер Джонатан Доудесуэлл 
(опа ап Во\м/ае$\ме!). 

Яркий пример — сфинальные уда- 
ры. По словам разработчиков, да- 
же в самый разгар боя с участием 
сотен юнитов ты невольно будешь 


тренма! Ретоп — один из мощнейших 
юнитов в игре. Непонятно, зачем ему нужен 
еще и топор? 


— Джонатан Доудесуэлл 


токов У/ааттег. Дизайнеры 
Вес уверены, что их детище при- 
дется по вкусу как ветеранам стра- 
тегий, так и неосритам, и откроет 
новую эпоху в истории жанра КТ5. 
Боевой Молот ударит в конце 
2004 года — бусь во всеоружии! 
Джонни Лю 


Резюме: 


Большая пушка. Большой меч. Что еще 
нужно Эльдару для счастья? 
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О «В тылу врага» выходит в России этим летом, а 
пока — грех не пустить кадр из нее на разворот: 
игра просто потрясла нас тщательностью исполнения. 
Напомним: «В тылу врага» (на Западе — бо/аГегз: Негое$ 
ОГ И/опа Игаг /!) — нечто среднее между обычной трех- 
мерной стратегией на тему Второй мировой и «тактичес- 
кой» игрой типа Соттап4о$, издает ее у нас компания 
«ЛС». Играя за русских, немцев, англичан или американ- 
цев, нам предстоит выполнять вполне себе настоящие 
тактические задачи — с помощью нескольких юнитов 
провести диверсию, удержать стратегический пункт, 
прорваться из окружения. Самое интересное — каждым 
юнитом можно управлять вручную. Вот ты в стратеги- 
ческом режиме дал приказ своему отряду двигаться на 
север, а вот уже сам крутишь башню танка, маневрируя 
под вражеским огнем. Учтены даже такие подробности, 
как количество патронов у каждого отдельно взятого 
бойца или В КАКУЮ ИМЕННО часть танка попал снаряд 
из фаустпатрона. 


8 


Трехмерные деревья 
колышутся на ветру и 
отбрасывают тени в ре- 
альном времени. Стари- 
на Майк воспользовал- 
ся этим, чтобы отдбох- 
нуть в теньке 


. = 
#9 —* 
+: -‹ 
ы „+ — 
г . 
* > — т = 
_ 
— — р р - 4 
7 - ь 
я -. - 
й — $ ч = 
ка 
№. 5.’ . 
9% _ - р" _ — 
— - 
= 
—_ _— 
С ь 


> 1 407 СОМРоТЕРСАММОМОВЕ 5 БЕ №06(25), ИЮНЬ 2004 


В тылу 
врага - 


Это немецкий 
«Тигр». Заехал 
ознакомиться с 
городскими дос- 
топримечатель- 
ностями 


У старины Бил- 
ла была базука. 
Он представлял 


большую угро- 
зу для «Тигра». 
Поэтому его 
убили 
д: = 
” . 
А это все, 
- что’осталось 
от старины 
Джо 
> = 


© < 

ы 

. « 
ь. ; 


Это взорвался гру- 


зовик с пехотой. 
«ЛС» этот юнит на- 
зывают «мужики с 
пивом» . 


„”“ С 


- `` 


Старина. Джек от- 
важно с" стреляет по _ 
«Тигру» из пистоле- 
та. Удачи‘ему_ 


= ониевтножуои 
^ Спешите вич 


еть: 


нтерье- 


и. «на лету» 
> = 


` 5“ 
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Правильный журнал 


о компьютерных играх 


а м. я ыы ый \ 


и а одна 


игрь. - 


иг, Асо Диска 
/ 


ЧЕТЕС: 


РИЖТ УР ТОМА ЦЕРЕ 


р. 


ПЕ РАИВЕТР. 

ТВЕН р. 3 

! за Явне с 
ОНО 09 а миле Ш. 
син МСВАЕ ВМТ 64 > 


{7 Правильный объем 208 страниц 


У Правильная комплектация 


3 СО или ВО о О 


КУ Правильная цена 
Никакого мусора и невнятных тем, 


настоящий геймерский рай 
ТОЛЬКО РС ИГРЫ 


Ш Рапк!ег -— квинтэссенция жанра «мясных» шутеров 
и гость нашей обложки. 


Ш Рассказ о двух игровых конференциях - украинском 
«Игрограде» и американской Сате Оеуе!орег$ 
Сотегепсе. 


Ш Для нас нет запретных тем - в этом номере мы 
рассказываем о японской рисованной порнографии. 


Ш Глава @5С Сате \\Мопа, одной из самых сильных 
команд Восточной Европы, в нашем «Разговоре 
по душам». 


6Й номер уже в продаже! 


ЕСЛИ ТЫ ГЕЙМЕР - ТЫ НЕ ПРОПУСТИШЬ! 


[башелтати 


РАЕЛЕЦ 


В ИЗДАТЕЛЬ: РгеатСайсвег РАЗРАБОТЧИК: Нециз#с Ра!К ЖАНР: АсНоп-ВРС 
ДАТА ВЫХОДА: Конец 2004 


упае0пй 
Вене 


Ложка ВРС в бочке экшна 


ельзя сказать, что имя Д.У. Брэдли (ОУ Вгаа- 
1еу) постоянно пребывает на слуху у геймеров. 

Но каждый уважающий себя ролевик знает ес- 
ли не его самого, то хотя бы созданные им игры, в 
числе которых — 5-я, 6-я и 7-я серии И//2агагу. Как 
ни странно, нынешний проект знаменитого дизайне- 
ра имеет довольно мало общего с классическими 
РРС. Игра Рипдеоп Ёог4$ представляет собой нечто 
среднее между П!аЫо и О!е Бу {Пе $мога — то есть 
слэшер с ролевыми элементами. 

Вообразите себе Паск'п'5|а5В в подземельях, генери- 
руемых случайным образом. А-ля О/аБ/о, но в полном 
30, с боями в «приставочном» стиле и с полноценной 
системой прокачки персонажа. Сюжет — стандартно- 
срэнтезийный: стремящиеся к власти темные лорчды, 
могущественные артесфакты и так далее. 

Управлять персонажем можно с помощью клавиш 
\М/А$О. Атаки представляют собой комбинации раз- 
личных спецприемов, изучить которые можно по- 
мощью развесистого арева скиллов. 

Демо-версия, присланная нам разработчиками, ра- 
ботала на удивление гладко и безглючно. Геймплей 
оказался увлекательным и динамичным, грасрика — 
красивой, ролевые элементы — на уровне мировых 
стандартов. Жаем, очень ждем. #Мигуэль Лопес 


ГРЕМУЧАЯ СМЕСЬ 
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НОВЫЙ ЕВЕЕП. 
НОВЯЯ ИГРА. , 


ы" 


° (келетная анимация врагов (гадой) 
тр ° Реалистичная физика игрового мира 


Мы ° Новые типы оружия 
(шокер, лазерная снайперская винтовка) 
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_ как наземные, 
ные цели 


«И чего ты на 
меня уставился?» 


АА СОмМРОТЕВ САМ!МС У/ОВЕО ВЕ №06(25), ИЮНЬ 2004 


В ИЗДАТЕЛЬ: Ммепа! Утмегза! РАЗРАБОТЧИК: штаНопа! батез$ ЖАНР: ЕР$ ДАТА ВЫХОДА: сентябрь 2004 


Те: 


Цепдеапсе 


Тибез$ отомстит! 


анаты Т7Ьбе$ всегда были 

племенем суровым, замк- 

нутым и крайне неохотно 

принимавшим чужаков в 
свои ряды. В игре раньше даже 
туториала нормального не было, 
и неосфиты вынуждены были 
учиться всем азам в суровых 
боевых условиях. 

Вопрос: как же заманить новых 
игроков в сети Тифе5? Ответ: эле- 
ментарно, игру нужно всего лишь 
радикально изменить. Для выпол- 
нения этой благородной задачи 
был приглашен маститый разра- 
ботчик — студия ИптаНопа! Сате$, 
создатель Ргеедот Рогсе. 


«Легко научиться играть — трудно 
научиться играть масте 
так звучит девиз разра 


Главное различие между Ти/Ьез: 
Уепдеапсе и чвумя предызчущими 
частями Ти/ибе$ заключается в по- 
явлении полноценной одиночной 
кампании, сюжет которой развора- 
чивается в периодз максимального 
обострения отношений между все- 
могущей Империей и ее полунеза- 
висимыми колониями. Политичес- 
кие интриги, борьба с инакомысли- 
ем, сризическое устранение оппо- 
нентов — вот лейтмотивы этой за- 
путанной истории, главная героиня 
которой — юная принцесса 
Юлия — совершенно не интересу- 
ется троном и отдает все силы 
своему любимому спорту — глади- 
аторским боям. Девица даже цвет 
глаз, данный ей от прирочы, заме- 
нила на желтые линзы — послес- 
ний писк моды в среде гладиато- 
ров. М-да... 

По замыслу разработчиков, оди- 
ночный режим поможет новичкам 
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безболезненно вжиться в игру, не 
тратя кучу времени и нервов на 
обучение «в боевой обстановке». 
«Легко научиться играть — трудно 
научиться играть мастерски» — так 
звучит их девиз, сдформулирован- 
ный ведущим дизайнером Майклом 
Джонстоном (М!сВае! лобп$оп). 
Другое серьезное отличие 
Уепдеапсе от предызущих се- 
рий — возросшая скорость перес- 
вижения бойцов. «Раньше игроки 
двигались по уровням слишком 
медленно, и многих это разаража- 
ло, — объясняет Майкл Джонс- 
тон. — Поэтому мы увеличили 
скорость бега, что крайне по- 


КИ» — 
ТЧИКОВ 


ложительно сказалось на геймплее 
в целом». Опробовав рабочую 
версию Уепдеапсе, мы свидетель- 
ствуем: играть действительно ста- 
ло на порядок веселее! 


Пушек мапо не бывает 
Все стволы в игре обзавелись аль- 
тернативным режимом, который, 
хоть и не наносит противникам 
прямого урона, но при определен- 
ных обстоятельствах может ока- 
заться весьма полезным: напри- 
мер, с помощью щита ВисКег 
можно опрокидывать на землю 
тяжело бронированных врагов. 
Также арсенал бойцов попол- 
нился огнеметом и метатель- 
ным диском, подобно буме- 
рангу возвращающимся в 
руки того, кто его бросил. 
Метательный крюк теперь 
способен прикрепляться аб- 
солютно к любой поверх- @ 


Бойцы клана Рвоетх отправляются в 
дальний путь по дороге, вымощенной жел- 
тым кирпичом 


© ности — а значит игроки, как 
мартышки, начнут скакать по зем- 
ле. С помощью крюка можно бу- 
дет также цеплять врагов, замед- 


ляя их и одновременно нанося не- 
хилый урон. А высший пилотаж — 
воткнуть крюк неподалеку от вра- 
жеского срлага, скакнуть к нему, 
схватить и тут же метнуться обрат- 
но — на родную базу. 

Баланс оружия и транспортных 
средств поавергся серьезной пе- 
реработке; в частности, одномест- 
ные машины Ро4 стали летать су- 
щественно медленнее — чтобы иг- 
роки перестали, наконец, таранить 
друг аруга, как дураки, и занялись 
настоящим делом. 

В игре по-прежнему будет три 
класса бойцов: Неауу, Мет и 
Норф, но в ТиБе5: Мепдеапсе поя- 
вятся наборы инструментов, под- 
бирая которые можно будет полу- 
чать новые способности (к приме- 
ру, взяв Вера! Раск, вы станете 
медиком). 


Племенные разборки 
Одиночная кампания — это, конеч- 
но, заорово, но, как известно, 
главным козырем 7//бе$ всегда бы- 
ли мультиплеерные побоища. Но- 


В ИЗДАТЕЛЬ: Соетазег$ РАЗРАБОТЧИК: Соета$ег$ ЖАНР: ММОВРС ДАТА ВЫХОДА: Осень 2004 


Летит и пылкает огнем 
С писк моды в жан- 

ре ММОРРС — это 
драконы. Создается 
впечатление, что все 
свежие онлайновые 
ВРС или дают нам воз- 
можность играть за 
дракона, или содержат 
слово Ргадоп в назва- 
нии, или, в крайнем 
случае, используют 
драконов в качестве 
важнейшего элемента 
геймплея. Недавно 
список «драконьих» 
игр пополнился еще 


одной строчкой — 
ММОРВРС Ргадоп 


егодня последний 


оды ‚ й:. 
ч ом 


егпрге 


Прогулки на 
свежем воздухе 
весьма полезны 

для здоровья 


Етр/Ге$ от студии 
СоЧетаз${ег$. 

В ней есть три играбельные расы: 
Нитпап$ (маги), Огадоп ооа$ (вои- 
ны) и 5Вадо\$ (воры). На выбор 
предлагается 15 базовых просрес- 


сий. В наличии все стандартные 
элементы срэнтезийных КРС — 
одевание персонажа, прокачка, 
магия, квесты, ремесла. Упор в 
Ргадоп Етр!гез$ делается на бои 
межау живыми игроками (РУР). 
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вая многопользовательская карта 
ЧТор!а вызывает ассоциации с пос- 
тапокалиптическим срильмом 

АКга — то же ощущение всеобщей 
паранойи, та же беготня по изуро- 
дованным войной городским ули- 
цам, те же враги, таящиеся в каж- 
дом опустошенном здании и на 
каждой крыше... 

Еще одна мультиплеерная карта 
воспроизводит Имперский аво- 
рец — золотые гобелены, огром- 
ные окна, роскошная мебель е\с.., 
и в этот роскошный аворец вла- 
мываются бойцы племени РНпоепх, 
круша все на своем пути, а Импе- 
рская гвардия пытается их оста- 
НОвиТЬ... 

Наш прогноз: в сентябре ны- 
нешним сфраворитам онлайна — 

Ва Нейе/а, Ипгеа!/ ТоигпатепЕ и 
Соиптег-5ШКе — придется потес- 
ниться. ТИре$ возвращается, что- 
бы отомстить, и месть, как водится, 
будет нечеловечески ужасна. 

#8 Джонни Лю 


Резюме: - - 


Кланы, которые они 
создают, могут захва- 
тывать города и брать 
пода контроль практи- 
| чески все аспекты их 
деятельности, вплоть 
ао экономики. Драко- 
ны, которые сригури- 
руют в названии иг- 
ры, — это высокоуров- 
невые военачальники, 
возглавляющие раз- 
личные империи, на 
которые разбит игро- 
вой мир — Огадоп 
ЕтриГЕ$. 
‚в В создании предыс- 
тории игровой вселен- 
” ной принимает учас- 
тие известный срэнтези-писатель 
Пирс Энтони (Р!егз Ап{Попу). Игра 
должна появиться в продаже в 
конце осени. Райан Скотт 


Резюме: 


а 


РВЕЛЕЦ— ОО 


В ИЗДАТЕЛЬ: баПеитд, ТаКе-Тмо РАЗРАБОТЧИК: Титебае $4и4ю$ ЖАНР: ВТ$ ДАТА ВЫХОДА: Ш кв. 2004 


Меньше менеджмента — больше стратегии! 


продолжение популярной 

стратегии Корап: Иттога! 
5оуеге/оп, в котором мы наконец- 
то избавимся от навязшего в зу- 
бах микроменеджмента РТ$. «Ре- 
шать стратегические задачи, а не 
бездумно кликать!» — провозгла- 
сили разработчики, и мы двумя 
руками поддерживаем их благо- 
родный порыв. 

Не только геймплей, но и грасри- 
ка К/л9$ оЁ И/аг значительно изме- 
нилась по сравнению с предычду- 
щей частью: архаичные 2)0-спрай- 
ты ушли в прошлое, и игровой мир 
стал полностью трехмерным. 

Основные боевые единицы 
Корап, так называемые Сотрап!е$, 
состоят теперь из «центрового» 
героя и солдат пересней линии и 
тыла. До тех пор, пока хотя бы 
один член группы остается в жи- 
вых, есть возможность воскре- 
сить всю партию. Герои, как и 
раньше, получают со сражениями 
опыт, осваивая новые боевые при- 
емы и способности. 

Сюжетно К/79$ оЁ УГаг является 
прямым продолжением первой 
части. Разработчики клянутся, что 
на сей раз история будет значи- 
тельно более продолжительной, 
непредсказуемой и увлекательной. 


К опап: К1п9$ оЁ И/аг — это 


Кподот соте 

Как вы помните, в /7/тогЁа/ $оуе- 
гегоп строительство заданий в горо- 
де никак не отражалось на его 
внешнем облике — строения пока- 
зывались лишь в виде схематич- 
ных иконок на информационной 
панели. В А/79$ оЁ ИГаг этот недо- 
чет будет исправлен, и любой го- 
родской апгрейд получит зримое 
воплощение. Расширению и усо- 
вершенствованию подвергся и ре- 
дактор карт. 

Новый прогрессивный движок, 
более качественная проработка 
всех игровых элементов, ряд важ- 
ных нововведений (например, му- 
зыка написана композитором, со- 
чинившим все мелодии аля 
№МеуегиитЕег М!9рЕ5) — все эти 


Проблуждав пять месяцев в безлюдной 
глуши, Уопап неожиданно обнаружил, что 
ностью предположить, что вторая оставил дома карту 


часть Корап станет заметным явле- 


признаки позволяют с уверен- 


нием в жанре ВТ$. До осени! 


Джонни Лю ВКУСНО 
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ОИС РВЕЛЕЦ, 


В ИЗДАТЕЛЬ: Вепе$Ча Зо могк$ РАЗРАБОТЧИК: НеааЯг$* РиодисНоп$ ЖАНР: 


Е $+-регзоп 5Поскег ДАТА ВЫХОДА: сентябрь 2004 


са! ог (лупу: Вагк 
Согпегз ог Пе Еа[гп 


Бред воспаленного разума 


Заперт в психушке, готов 

совершить самоубий- 
< 4 ство — как же я дошел до 

такой жизни?», — именно с 
этих мыслей главного героя начи- 
нается игра Са// о! СЁтии: РагК 
Согпег$ оЁ те Еаг!ЁН. Основой сю- 
жета стали знаменитые «ужасти- 
ки» Говарда Лавкрасрта, и разра- 
ботчики прилагают массу усилий, 
чтобы напугать нас до смерти, по 
крайней мере, начали полностью 
отождествлять себя с медленно 
сходящим с ума детективом Дже- 
ком Уолтерсом. 

У герся нет ни экранного дисплея, 
ни индикатора здоровья. Если его 
бьют, то оценить степень нанесен- 
ного урона можно только по коли- 
честву крови на экране. Ситуация 
усугубляется, когда Джек испыты- 
вает страх — окружающий мир ста- 
новится мутным, звук серацебие- 
ния заглушает все остальные зву- 
ки, а прицел начинает трястись. 
Учитывая, что Са// оЁЕ СиПи — это 
шутер от первого лица, можно себе 
представить, КАК эта сфишка 
должна нервировать и злить. Впро- 
чем, в рабочей версии, показанной 
нам авторами, она работала пре- 
восхосно. Дизайнеры НеааЙг<{ 
Ргодисйоп$ намеренно лишили иг- 
рока возможности застрелить 
монстра сразу же, как тот его уви- 


Похоже, чувак устал до смерти. Ха-ха. 


шись с противником, мы первым 
делом пытаемся убежать — ведь 
нормально прицелиться в него все 
равно невозможно! Привыкнув к 
монстрам, узнав их получше, Джек 
перестает так пугаться при неожи- 
данных столкновениях и начинает 
лихо расправляться с врагами. 
Специальный журнал ведет запи- 
си всех важных событий, которые 
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дит, и добились того, что, столкнув- 


Эксперимент номер 310: Как сохранить 
жизнь в теле, лишенном большинства 
внутренних органов? 


происхосчят с героем, а на экране 
инвентаря можно увисдеть, во что 
он одет, и что у него в рюкзаке. 

Сюжет игры разворачивается в 
Новой Англии, причем на каждом 
из уровней нас жаут уникальные 
задачи. Геймплей Са// оЁ СТипи 
представляет собой адскую смесь 
элементов Зигмма! Ноггог, крова- 
вых перестрелок и мозголомных 
паззлов. Окажется ли игра ужасно 
хорошей или же просто ужасной? 
Узнаем в сентябре. 

Даррен Глэдстоун 


СУМАСШЕДШИЙ ДОМ 


В ИЗДАТЕЛЬ: Маезсо РАЗРАБОТЧИК: @урНХ батез ЖАНР: АсНоп ДАТА ВЫХОДА: Сентябрь 2004 


ачепЕ НОП 


Внеземной разум существует! 


ченые говорят, что человек 

использует только 10 процен- 

тов возможностей своего 
мозга. На наш взгляд, они безбож- 
но льстят большинству представи- 
телей рода человеческого, но раз- 
говор сейчас не об этом. Речь об 
оставшихся 90 процентах — имен- 
но их неисследованным свойствам 
посвящен сюжет адвенчуры 
АдуетЕ Ю/5тда — первой части $с1-Я 
трилогии, которую разрабатывает 
студия СурНх. Ведущий дизайнер 
проекта Дональд Мастард (Ропа!а 
Миз{агАа) любезно согласился отве- 
тить на наши вопросы об игре и 
рассказал много интересного о ее 
сюжете, к которому приложил ру- 
ку известный писатель-фантаст 
Орсон Скотт Кард (Огзоп $сой 
Сага). 

Итак, в галактике, населенной ог- 
ромным количеством разумных ви- 
дов, распространилось пророчест- 
во, гласящее, что во Вселенной су- 
ществует таинственная раса, кото- 
рая спасет все остальные народы 
(разумеется, это люоди). Игра начи- 
нается с того, что главный герой — 
выпускник военной академии Гиде- 
он Уайет — неожиданно осознает 
свое высшее предназначение. Он, 
естественно, отправляет- 
ся в дальнее космичес- 
кое путешествие, походя 
совершает кучу подви- 
гов и принимает непрос- 
тые решения, влияющие 
не только на исхо9 
АадуепЕ Ю/5/под, но и на 
сринал всей трилогии. Не 
раз и не два перед игро- 
ком встанет ВЕСЬМА не- 
легкий выбор — напри- 
мер, кого спасти при ата- 
ке инопланетян, невесту 
или брата? Наш совет: 
почаще сохраняйтесь! 


Солянка достоинств 
По словам Дональда 
Мастарча, АдуепЕ Ю/5тя 


вберет в себя лучшие элементы 
большинства современных хитов — 
Гидеон будет замедлять время и 
стрелять в падении, как Макс Пэйн, 
висеть на руках и прыгать по трапе- 
циям, как герои Р$2-игрушки /со 

и ездить на боевых машинах а-ля 
На/о. 

Арсенал героя включает разно- 
образные пистолеты, шотганы, лу- 
чеметы и разумеется, приемы ру- 
копашного боя. Кроме того, Гидео- 
ну будут доступны некоторые 
«заклинания Силы», вроде ослеп- 
ления врагов, их удушения и стал- 
кивания в пропасть. Боевые прие- 
мы можно будет объединять в 
комбо, а оружейные и рукопашные 
навыки будут расти по мере ис- 
пользования — чем чаще герой 
применяет трюк, тем лучше он у 
него получается. 


Герою предстоит 
принимать реше- 
ния, влияющие не 
только на исход 
Аадует Ето, но 
ина сринал всей 
трилогии 


Игра выйсщет и оля РС, и аля 
приставок. Дональд Мастарча заве- 
рил нас, что РС-версия ни в коем 
случае не станет заурядным хал- 
турным портом с консоли, и что у 
нее будет нормальное компьютер- 
ное управление — как у классичес- 
ких РС-шутеров. 

Безусловно, у проекта есть ог- 
ромный потенциал, но будет ли он 
адекватно реализован? Смогут ли 
разнорочные элементы, надерган- 
ные из аругих игр, мирно ужиться 
под одной крышей? Во всяком 
случае, разработчики Сурйх 
Сате$ в успехе не сомневаются и 
уже строят планы относительно 
второй и третьей частей трилогии. 
Джонни Лю 


Резюме: 
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ИС РРЕЛЕЦ, 


В ИЗДАТЕЛЬ: Зета РАЗРАБОТЧИК: Нав \оКаде Зоймаге ЖАНР: Аауетиге ДАТА ВЫХОДА: М кв. 2004 


(аевуге 54 Саггу: Падпа (ут 


(ацае 


Ларри, Ларри... Лавэдж? 


уководство З1егга решило 
воскресить торговую 
марку [е/5иге $шЁ Гаггу. 
Вау! Вниманию родите- 
лей: игра Мадпа Сит [Г аиае рас- 
считана не на детей — это типич- 
ный продукт категории «М», в 
лучших традициях серии, под за- 
вязку набитый пошлым юмором 
и похабными двусмысленностя- 
ми. Вниманию геймерш: приго- 
товьтесь к тому, что женский 
пол будет подвергнут в игре 
жестоким издевательствам 
и оскорблениям, правда, 
весьма остроумным. 

В Мадпа Сит Ё[аиае бессменный 
герой пречычущих серий Ларри 
Ласрорер уступает вечзущую роль 
своему юному, но не менее разв- 
ратному племяннику Ларри Лавэс- 
жу. Впрочем, «старый» Ларри по- 
прежнему крутится где-то побли- 
зости, всегда готовый преподать 
своему прыщавому протеже урок 
галантности и срлирта. 

Юный же Лавэдж планирует чор- 
ваться до трусиков... пардон, заво- 
евать сердца прекрасных дам с 
помощью реалити-шоу «Свинглз». 
К сожалению, суровая хозяйка 
шюу считает, что Ларри пока не- 
достоин в нем участвовать. Чтобы 
доказать мегере ее неправоту, наш 
похотливый герой должен добить- 


«Вау, я никогда 
раньше не видел 
даже одной такой 
штуки! А тут 
сразу две!» 


1 
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Я бы, пожалуй, тоже не отказался выпить 
с такой цыпочкой. Реальной, разумеется 


«„„.Так вот расчеты, связанные с уравнени- 
ями реакций, называются стехиометричес- 
Кими» 


ся расположения нескольких гру- 
дастых студенток. 

Ассортимент доступных Ларри 
приемов обольщения достаточно 
широк — от навязших в зубах ба- 
нальностей, типа: «Скажи, падать с 
небес на землю — это больно?», до 
различных мини-игр и паззлов, так 
или иначе закрученных вокруг сек- 
суальных эскапад героя. Каждая 
из девиц, к которым он клеится, — 
это пародия на какой-нибусь ки- 
ношный стереотип: от наивной 
«аевочки с сдфермы» Салли Маэй Бь- 
юргара, до обожающей сквернос- 
ловить «итальянской гангстерши» 
Аналисы Гамбозинни. А больше 
всего нас рассмешила Хэрриет 
Фандербанк, на первый взгляя — 
до отвращения «правильная» и 
энергичная девушка из «группы 
поддержки», а на деле — настоя- 
щий сьявол в юбке. 


Лисерчик из шкуры мустанга — зрелище, на 


которое не жалко 3000 полигонов 


а 


тии. 5 сы шыь ны мн 


2% - 


в в". 
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Е 


= 
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Проникнуть в спальни всех этих 
барышень — дело весьма непрос- 
тое. В отличие от классической ди- 
алоговой системы адвенчур «ста- 
рой школы», в которых мы каждый 
раз выбирали сфразу из несколь- 
ких доступных вариантов, в Мадпа 
Сит [аиае общение устроено 
сложнее. Теперь можно не просто 
говорить «верные» и «неверные» 
вещи, но и отпускать похабные 
комментарии и даже издавать неп- 


«Думаю, они 
клюют на мою 
незаурядную 
внешность» 


ристойные звуки. Специальный ин- 
дикатор будет при этом показы- 
вать степень заинтересованности 
девицы. 

Чтобы закадрить любую из «сю- 
жетных» девушек, необходимо 
правильно провести с ней три бе- 
седы и выдержать ряд испытаний, 
сделанных в срорме мини-игр: сме- 
шивать коктейли, танцевать и так 
далее. Успешно справившись со 
всеми поставленными задачами, 


мы наблюзаем страстную ночь 
любви и получаем в качестве наг- 
рады особый «знак расположе- 
ния», необходимый Ларри, чтобы 
доказать свою просрпригодность 
хозяйке шоу «Свинглз». 

Набор мини-игр весьма обши- 
рен — в него входят сротограсри- 
рование девиц, доставка газет и 
даже работа в барменом в местном 
гей-клубе «Спартакус». А на зара- 
ботанные деньги Ларри может по- 
купать шмотки и подкупать нуж- 
ных ему лючдей. 

Но конечно, главное в Мадпа 
Сит Ёаиае — не квесты и не мини- 
игры, а дфирменный юмор серии 
[е/зиге Зи [Гаггу. Прикольные диа- 
логи, комичные персонажи, дурац- 
кие каламбуры и ссылки на преды- 
дущие игры — все это делает МСЁ 
весьма похожей по духу на сфильм 
«Американский пирог» и гаранти- 
рует море удовольствия цените- 
лям подобных развлечений. Един- 
ственное, чего в Мадпа Сит [аиае 
не хватает — это участия в проекте 
создателя всех предыдущих квес- 
тов про Ларри Эла Лоу (А! 1о\ме). 

Райан Скотт 


ПОХАБНО 
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ИС РВЕЛЕЦ, 


В ИЗДАТЕЛЬ: Мае$со РАЗРАБОТЧИК: Темтта! РеаШу ЖАНР: Тийиа-регзоп зисКег ДАТА ВЫХОДА: Октябрь 2004 


Возвращение кровожадной секс-бомбы 


едняжка Рейни — никто ее 

не понимает и не ценит по 

достоинству. Да, затянутая 

в латекс красавица, дейст- 
вительно любит пить человечес- 
кую кровь, и к рукам у нее прик- 
реплены острые лезвия, но ведь 
она — член тайного общества по 
спасению мира. Нашего, людско- 
го мира! 


Кровавая пелена в глазах 
Менеджер Мае$со Лиз Бакли (Ш; 
Вускеу) признает, что первая 
часть В/оодРаупе была несколько 
бессвязной и сыроватой, но кля- 
нется, что в сиквеле все проблемы 
бузут исправлены. И после знако- 
мства с рабочей версией игры мы 
склонны этому верить. 

Отныне противники Рейни — не 
нацисты 40-х годов, а вполне сов- 
ременные злысни. Строго говоря, 
сюжет игры внаглую содран с 
срильма «Блейд»: героиня срывает 
планы «плохих» вампиров, которые 
собираются устроить конец света. 
Действие разбито на 10 здоровен- 
ных актов, на протяжении которых 
она будет в массовом порядке 
шинковать монстров, попутно пы- 
таясь остановить собственного 
папашу — автора и вдохновителя 


но и красиво она дерется, зависит 
количество получаемого Рейни 
опыта. Накопленный же опыт, в 
свою очересчь, откроет доступ к 
еще более проавинутым ударам и 
трюкам — в частности, планирует- 
ся включить в игру 12 новых спо- 
собов добить противника. 


Рипсез$ ог Регза 

«Очень многое мы позаимствовали 
из игры Рипсе оЁ Рег$г!а», — призна- 
ется Лиз Бакли. И действительно, в 
лучших традициях «/7ринца» Рейни 
теперь бегает по стенам, с кошачь- 
ей грацией лазает по столбам и со- 
вершает головоломные прыжки. 
Увеличились количество и жесто- 
кость решаемых героиней паз- 
злов — мы своими глазами наблю- 
дали, как вампирша обвивала вра- 
гов плеткой и дергала, опрокиды- 
вая их прямо на вращающиеся ло- 
пасти гигантского вентиля- 
тора. В общем, море ве- 
селья гарантировано. 
Жаем октября. 
Даррен Глэдстоун 


Девушка, шест и тысяча литров крови. 
Вам добавить секса или насилия? 


дьявольского плана погружения 
Земли в вечную тьму. 

Арсенал сексуальной вампир- 
ши пополнится новыми боевы- 
ми приемами и комбо. Причем 
новшества носят отнючь не 
только «декоративный» харак- 
тер — от того, насколько слож- 


ВЕООР ЦО$Т 


Рейни предстоит разбираться не только со злодеем-папашей, 
но и со своими многочисленными братьями и сестрами 
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Я@РАЗРАБОТЧИК: Вга* Резяп$ ДАТА ВЫХОДА: И кв. 2004 


Э@РАЗРАБОТЧИК: Зоуаь$ ДАТА ВЫХОДА: М кв. 2004 


раз Весп 005 


Смерть срашистам! Немецкая студия 
Зоу!а6$ разрабатывает «альтернативно-истори- 
ческий» шутер, в котором Гитлер победил во Вто- 
рой мировой, а тоталитарный режим распростра- 
нился на всю Европу, объединив ее под срлагом 
со свастикой. Время действия — 2005 год, цель 
игрока — наконец-то покончить с срашистской 
диктатурой. Главные сришки: продвинутый дви- 
жок Содесгеа*иге$ и огромные детализированные 
уровни, на которых можно разрушать абсолютно 
все. 

С технической точки зрения все выг- 
лядит замечательно. А вот с сфринансовой - увы. 
Предычущая игра /оуаб$ — У-Ргоесе - так и не 
вышла из-за банкротства компании-издателя. Так 
что, судьба Ра$ Ре/ср 2005 представляется весь- 
ма неопределенной. Впрочем, если проект аой- 
дет-таки чо стадии релиза, геймеры, скорее всего, 
примут его положительно. Но мы пока возаер- 
жимся от дисрирамбов — время пива с сосисками 
еще не пришло. 


РВЕЛЕЦ_ 8 


Вопреки господствующей сейчас в жанре 
ЕР5 «реалистической» тенденции, 5О[АР предлагает 
нам в очередной раз сразиться с легионами нежити. До 
32-х игроков смогут схлестнуться в мультиплеере; ум- 
ные боты включены в комплект поставки. Имеется: чве 
враждующие стороны, наземные, морские и возауш- 
ные юниты и огромные разрушаемые уровни. Главная 
сришка — биологическое оружие, заражающее врагов 
смертельной инсофекцией. 

Ва Иейе/а 2042 — как это оригинально! 

После не особо удачного релиза РС-версии На/о ком- 
мерческая перспективность срутуристических шутеров 
вызывает большие сомнения. Рынок перенасыщен мно- 
гопользовательскими ЕР5, а народ играет лишь в 2-35 
самых популярных тайтла. Самоуверенность разработ- 
чиков Вга{ Резап$ вызывает уважение и некоторое со- 
чувствие. 


ЭРАЗРАБОТЧИК: $опа!уз{$ ДАТА ВЫХОДА: И кв. 2004 


рапдегоцу 
ДХДаег$ 


Детализированный и абсолютно реа- 
листичный военно-морской симулятор. Авторы уве- 
рены, что после выхода Дапдегои$ У/айег$ моло- 
дежь массово рванет записываться в ВМФФР. Имеет- 
ся семь типов управляемых боевых единиц, вклю- 
чая сррегат, патрульный самолет, вертолет и две 
подводные лодки — дизельную и атомную. В муль- 
типлеере присутствуют как кооперативный, так и 
соревновательный режимы. В сражениях принима- 
ют участие срлоты 17 (!) различных государств. 

Как показывает практика, в последние 
годы жанр харякорных морских симуляторов тихо, 
без лишней помпы идет ко дну. Хотелось бы ве- 
рить, что с выходом Рапдегои$ И/аЁег$ ситуация из- 
менится, но, честно говоря, такой вариант представ- 
ляется весьма сомнительным. Недавно анонсиро- 
ванная ЧУЬ!зой игра $ИепЁ НипЁег /// обладает значи- 
тельно большим бюджетом и, скорее всего, станет 
аля РИ/ опасным конкурентом. А с другой стороны, 
возможно, эти два симулятора помогут виртуаль- 
ным адмиралам продержаться на плаву до тех пор, 
пока какой-нибудь смельчак вновь не объявит о 
возрожаении проекта Нагрооп 4. 
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«Доброе утро. 
Мы знакомы?..» 


ИЗДАТЕЛЬ: Бука/Косн Ме а/Оеер $Йуег РАЗРАБОТЧИК: ВофоБее ЖАНР: ЕР$ РЕЙТИНГ ЕЗБВ: © 18 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧитт Ш 1СН2, 256МЬ ВАМ, 52МЬ Маео 
МОЕТРЕАУЕК: Нет 


УПОес: НП. ур тоуг УГе 


Теперь ты можешь сделать это по-взрослому 


Ты тоже помнишь а ы - Женская часть редакции утверждает, 4 
загадку про 41 палец? что этот скриншот — самый реалистич- ь 
. ный в нашей подборке ы 


р 


г. 
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Ее о МаНопс: 
Тргопе$ & 
Рано 


МаппигеЕ 


Ты открываешь дверь, а 

на пороге — блондинка с 
Г. 1 вишневым пирогом, кар- 
ИАЦ, тонной коробкой и оча- 
4] ровательной улыбкой. 
Теперь вы будете жить вместе. И 
все потому, что ты, гражданин 
абстрактного европейского госу- 
дарства, решил сэкономить на 
квартплате и дал объявление в 
газету о поиске чистоплотного со- 
седа по комнате. Теперь тебе при- 
дется ходить по квартире в поло- 
тенце, смотреть мелодрамы вмес- 
то боевиков, делить с блондинкой 
бюджет и превращать добросо- 
седские отношения в супружес- 
кую идиллию. 

Именно в такую непростую ситу- 
ацию попал один из шести пресс- 
тавленных в $/79/е5: ЕЕ ир Уоиг 
[ Пе гетеросексуальных мужчин. 
Мы говорим это на тот случай, ес- 
ли тебе зачем-то понадобилось 
объяснение сюжета игры, в кото- 
рой ты можешь заставить зани- 
маться сексом пару превосходно 
прорисованных персонажей. 


Не прошло и 1580 дней 
Да, именно этого годами требовали 
миллионы поклонников Тре $/т7$, 
неудовлетворенные даже игривы- 
ми ада-оп’ами к культовой игре. 
Натуралистическая обнаженность, 
интимность отношений, настоящие 
поцелуи (с языками!) и, в конце 
концов, близость без стыдливых 
размытых пикселей. Спрос рожаа- 
ет вполне неплохое предложение. 
В целом $т9/е$ — это тот же си- 
мулятор реальной жизни с элемен- 
тами эротики. Задача игры — пос- 
ружить и сблизить выбранных 
персонажей, доведя дело до 
свадьбы и медового месяца 


ид 


Персонажи демонстрируют обещанные разработчиками 36 вариантов напряжения лицевых мышц 


Е а. 


Аеще в $тое$ 
персонажи, же- 
лающие посе- 


тить уборную, 
не писаются 


в загородном домике, попутно 
удовлетворяя их насущные нужсы. 
Создатели игры предлагают пост- 
роить дом своей мечты, устроиться 
на престижную работу, организо- 
вать насыщенный досуг и только 
потом эротически его разнообра- 
зить. Конечно, конечно — покажи- 
те мне человека, который за пер- 
вые пять часов игрового процесса 
купил своим подопечным хоть что- 


№. 


1. Стильный холодильник; 

2. Посудомоечная машина; 

3. Стильная двуспальная 
кровать (хорошо, это должен 
был быть первый пункт); 

4. Плазменный телевизор; 

5. Стильная душевая кабина 
(Она прозрачная. Совсем). 


нибусь кроме более просторной 
кровати. 


Совпадения случайны 

$тоа/е5. ЕЕ ир Уоиг Ге отличает- 
ся от игры-архетипа по нескольким 
довольно выгодным показателям. 


Ра 
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ЕВЕ: еле 


Ауторомантика 


Во-первых, тебе не придется му- 
чительно балансировать создавае- 
мого тобой персонажа. Готический 
грязнуля и горячий латинос, компь- 
ютерный гений и вдумчивый вегета- 
рианец, журналистка-девочкоадруг 
и сфам сраталь в узком красном 
платье, менеджер среонего звена и 
маменькин сынок — в твоем распо- 
ряжении только 7 мужчин и 6 жен- 
щин во всем великолепии их отвра- 
тительных характеров. Некоторые 
персонажи «заточены» аруг поч 


друга и просто обречены быть 
вместе, но в большинстве случаев 
тебе придется продемонстрировать 
все свое мастерство регулирования 
отношений, заставляя их проявить 


свои лучшие качества и влюбиться 
друг в чруга. Один из мужчин, к 
слову, гомосексуален, а одна из де- 
вушек совсем не любит мужчин, что 
открывает тебе удивительные воз- 
можности для реализации поарост- 
ковых срантазий. 

Во-вторых, в игре введена пятис- 
невная рабочая неделя, что позво- 
ляет тебе распорядиться уикенда- 
ми так, как ты обычно ими распо- 
ряжаешься: спать до обеда, ва- 
ляться в постели, смотреть телеви- 


Тринадцатый персонаж, носитель альтернативной ориентации Джеймс, на картинках почему-то не помещается 
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ив 
28. 18_ 1 
ОЛ. № 


«Интим в постели» — не только интересно, но и весело, обещают нам пиктограммы 
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1. Неприятный запах; 

2. Хочется в туалет; 

3. Вы незнакомы; 

4. У вас нет двуспальной 
кровати; 

5. Около двуспальной кровати 
стоит ананас в горшке. 


— Дорогая, ты уверена, что пересыпала 
на зиму полотенца насрталином? 


зор и затейничать. Если твои герои 
втянулись в режим празаности, 
можешь позволить им взять отгул 
без ущерба для карьеры. 
В-третьих, аля того, чтобы нау- 
чить чему-то своего красивого, но 
глупого протеже, тебе не нужно 
заставлять его портить зрение и 
читать подшивки учебной литера- 
туры. В процессе игры персонаж 
зарабатывает очки опыта, которые 
ты можешь распределять по вось- 
ми категориям — Карьера, Юмор, 
Уборка, Ремонт, Готовка, Ухажива- 
ния, Флирт, Тунеяаство, — улуч- 
шая соответствующие навыки. Ха- 
рактер героя задан автоматически 
и изменен быть не может, поэтому 
рекомендуем «прокачивать» те ка- 
чества, которые ему в принципе 
присущи — если твой герой-лю- 
бовник моет посуду раз в два ме- 
сяца, нет никакого смысла тратить 
очки на повышение скорости его 
уборки. Заставь его выучить новые 
комплименты или хотя бы начать 
зарабатывать больше денег. 
Которые, межау прочим, еще 
нужно будет потратить. Правада (в- 
четвертых), разбрасываться свои- 


2 


© Красиво жить не запретишь. Но можно, в принципе, помешать, замостив бассейн кирпич- 


ной кладкой 


рев условности 


ми сфунтами направо и налево у те- 
бя не получится — выбор мебели 
по каталогу и одежды в гардеробе 
совсем невелик. Шутка ли, всего 
три чвуспальных кровати на выбор 
(из них аве скрипят) и шесть вари- 
антов одежды, включая полотенце 
и неглиже. Пока индрормации о 
возможности скачать и установить 
новую мебель, гардероб и элемен- 
ты декора не поступало — так что 
сублимировать дизайнерские меч- 
ты у тебя не выйдет. 

А еще в 5//79/е5 персонажи, жела- 
ющие посетить уборную, не писа- 
ются. Это, межау прочим, очень 
важно аля передачи романтичес- 
кой эстетики игры. Персонажи те- 


А мне вот деньги платят за то, чтобы 
такие скриншоты комментировать 
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Персонажи теперь алеют, смущенно 
мнут подол одежды и убегают, през- 


перь алеют, смущенно мнут подол 
одежды и убегают, презрев услов- 
ности. Вообще же им куда больше 
присуща стеснительность: до того, 
как отношения между соседями не 
перестанут быть платоническими, 
тебе вряд ли удастся заставить их 
смотреть вечерние новости в ниж- 
нем белье. Даже если в новостях 
скажут, что в абстрактном городе 
очень, очень жарко. 


Симулпяция смысла жизни 
Никаких новых задач по удовлетво- 
рению потребностей твоих любим- 
цев перед тобой поставлено не бу- 
дет. В жизни героев заявлено во- 
семь радостей, которые создают 
позитивное настроение. Помимо 
стандартных Сытости-Эстетики к 
списку категорий были добавлены 
Дружба и Романтика — значит, для 
душевного равновесия влюбленным 
придется чаще болтать о всякой 
ерунае и говорить аруг чругу комп- 
лименты. Эти и прочие интересую- 
щие тебя возможности прячутся в 
соответствующих диалоговых меню. 
Правча, с порога морально под- 
держивать заскучавшую поаругу 


интимом на диване или даже невин- 
ным «Прижаться сзади» тебе никто 
не разрешит. Отношения требуют 
долгой и кропотливой работы, ре- 
зультаты которой отображаются в 
специальном разделе под названи- 
ем (попробуй угадать) «Отноше- 
ния». По мере развития сюжета нап- 
ротив каждого из пунктов отобра- 
жается количество заработанных 
очков — от] до 10, — которые раз- 
решают персонажу все больше и 
больше вольностей. Начинать тебе 
придется с терпеливых диалогов о 
светских новостях, поверхностных 
комплиментов и аружеских объятий, 
а по достижении 10 очков по всем 
положительным шкалам ты можешь 
смело предлагать руку и сераце 
своей сосеске. Или не предлагать. 
Главное — не дать сожительнице 
набрать 10 очков в категории «Трус- 
ности», иначе блондинка заберет 
свою коробку, вишневый пирог и 
очаровательную улыбку и переедет 
в отдельные апартаменты. Писать 
роман о прелестях одиночества. 


(оче асша!у 

Возьми самый банальный список 
глянцевого журнала в стиле «1000 
и 1 способ заставить ее застелить 
постель» и используй его в качест- 
ве туториала к $//79/е5. Это работа- 
ет. (Скажем по секрету — не толь- 


Фаворитка посетителей интер- 
нет-сайта игры. Ната 

мера. Камера, это Нате 

рите камеру 


х 


"Пт 
Уи 1 


ко в этой игре. Это по жизни рабо- 
тает). Если тебе тяжело сразу со- 
риентироваться, персонажи с удо- 
вольствием подскажут тебе нуж- 
ное направление, внезапно прер- 
вав выполнение данных тобой за- 
даний, самовольно обсудив жизнь 
и приняв решения, от тебя не за- 
висящие. И если обычно то, что 
они лопочут, напоминает только 
волапюк $итИ5зН, теперь ты точно 
поймешь, что им нужно. Скажем, 
во время одного из самых первых 
моих 5та!е$-романов барышня Ли- 
за закатила сформенную истерику 
своему сожителю: топая ногами и 
хлопая аверьми, она указала паль- 
цем на зловонную мусорку, взаох- 
нула, полемично качнула бедром, 
пообещала пылесосить голышом, 
если хоть кто-нибудь кроме нее 
(интересно, кто?!) будет занимать- 
ся уборкой, и упорхнула на работу. 
Мужской персонаж оказался пара- 
лизован этим обещанием: наотрез 
отказавшись слушаться приказов 
моего курсора, он натянул выхос- 
ные джинсы, причесался, вынес 
мусор, починил раковину, почис- 
тил унитаз — и застыл в позе побе- 
дителя на лестничной клетке, про- 
должая не реагировать на внеш- 
ние разаражители. Через несколь- 
ко томительных минут (часов) 
ожидания Лиза вернулась с рабо- 


9 4 
ты, одобрительно выслушала от- 
чет любовника, сняла одежду и 
принялась пылесосить довольно 
чистые ковры, бегая трусцой по 
комнатам. Затем голубки, игнори- 
руя мои истеричные попытки хоть 
как-то повлиять на ситуацию, за- 
лезли в постель и предались тому, 
ради чего все затевалось. Обрати- 
ли внимание на игрока они только 
после того, как тот в панике про- 
дал почти все предметы интерье- 
ра, включая шкасф с одеждой и 
холодильник. После этого они 
стремительно поссорились, слома- 
ли унитаз и разошлись спать по 
отдельным комнатам, так и не вык- 
лючив телевизор. 

Впрочем, ничего необычного. Мы 
говорим о симуляторе реальной 
жизни, а где вы видели любовную 
пару, которая ведет себя принци- 
пиально лучше? Правсча, в Зтч!е$ 
есть возможность переиграть от- 
ношения расставшейся пары, на- 
чав органайзер с чистого листа, а 
интерьер — с неразрушенных стен. 
Я знаю пару архитекторов и десят- 
ки влюбленных пар, которые про- 
дали бы душу за такую возмож- 
ность. @ Анна Заболотная 


Вердикт Жжжхх 


Электронное сожительство 


| © Только в компьютерной игре ты мо- 
жешь соблазнить женщину, разговаривая 

с ней о погоде. Правда, для этого тебе 

” нужно переодеться другой женщиной 
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АЕЛЕЦ 


Представитель 
муниципалитета 
в сопровождении 
заместителя и 
секретаря 


Кажется, я забыл 
выключить газ... 


3 ИЗДАТЕЛЬ: ОгеатСа&свег РАЗРАБОТЧИК: Реоре Сап Ру ЖАНР: ЕР$ РЕЙТИНГ ЕЗБВ: С 17 лет ТРЕБОВАНИЯ: 
Репиит 4 1.5СН2, 3584МЬ РАМ, 64МЬ Маео, 1.2СЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: М/тао\$ ХР, 
РепНит 4 2.4СН2, 512МВ ВАМ, 128МВ Мео МИГ ТИРЕАУЕБ: Ниегпеф, САМ (2-16 игроков) 


Адский коктейль 


Вот это бойцы! 
Тощенькие, но с 
огнем в глазах 


Никогда еще од- 
ноклеточные шу- 
теры не выгляде- 
ли так стильно 
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Вначале был Роомт. И это 

было хорошо. Однако те- 
„ ПпПерьу нас навороченные 
сюжеты и персонажи, 
прыжковые паззлы и по- 
иски ключей, эсффрект ВиЙе{-Т!ите 
и ночное видение, двойные прыж- 
ки и реактивные ранцы, прокачи- 
ваемые атрибуты и инвентарь, ко- 
мандное взаимодействие, стелс- 
элементы, возможность выгляды- 
вать из-за угла, ручная переза- 
рядка оружия, заклинания Силы, 
бронетехника и скриптовые сцен- 
ки, по драматизму не уступающие 
фильмам «Чужие» и «Спасти ря- 
дового Райана». Что ни говори — 
бороться со злом стало гораздо 
сложнее. Но РатКАЙег — это возв- 
рат к самому главному: простому 
расстрелу всякой нечисти. 

Это неразбавленный экшн с мо- 
рем адреналина в крови и беше- 
ным серацебиением; в его дизайне 
нет ничего лишнего, а геймплей 
прямо-таки искрится сумасшесд- 
шим кровавым весельем. 


Прогулка [=] Яд 

Игра состоит из отдельных уров- 
ней, относительно связанных меж- 
ду собой неким подобием сюжета. 
Кажсый из них — это 20-минутная 
прогулка в оригинальной обста- 
новке. Специальные чек-пойнты 
направляют твой путь, избавляя 
от ненужных блужаданий и гаранти- 
руя, что ты непременно посетишь 
все местные достопримечатель- 
ности. Мимо заброшенной психуш- 
ки, затем сквозь комнату с элект- 
рическим стулом и вдоль стен 
разрушающегося замка. Уровни 
спланированы очень грамотно. 
Чувствуется, что они предназначе- 
ны аля игры, а не аля празаного 
любования, но притом весьма раз- 
нообразны: от узких, вызывающих 
клаустросробию лабиринтов ао 
огромных открытых пространств — 
и каждый обладает собственным 
уникальным стилем и атмософерой. 
Вот это и называется «дизайн». А 
не просто «красивая грасфика». 

В игре ты постоянно слышишь 
стук кольев, стоны зомби, шум 
крыльев. Эти звуки вливаются в 
мрачную сроновую музыку — иде- 
альный саунотрек. Однако ты 
здесь не ради сроновой музыки — 
твой путь преграждают толпы ае- 
монов и нежити. Хотя на каждом 
уровне встречается лишь четыре- 


Как приятно 
швырнуть во 
врагов канистру 
со сжиженным 


газом, поджечь 
цепочку 
среиерверков — 
или разрушить 
гигантскую 
колонну! 


пять разновидностей монстров, 
мочилово не становится однооб- 
разным — группы различных тва- 
рей прут аруг за аругом, и ты 
постоянно видишь перед собой 
новые лица. Кроме того, все 
монстры прекрасно анимированы, 
снабжены пристойным А! и отлича- 
ются собственной манерой пове- 
дения. Это — в сумме с дизайном 
уровней — делает игру очень 
динамичной. 

В твоем распоряжении имеется 
лишь пять стволов, но у каждого 
есть несколько альтернативных 
режимов стрельбы, и среди них 
нет бесполезного или лишнего. 

И даже после тысяч разнообраз- 
ных пулеметов и гранатометов, 
уже виденных в других шутерах, 
создатели РатКШег умуарились- 
таки удивить геймеров по-настоя- 
щему классными и оригинальными 
игрушками. Чего стоит хотя бы 
ружье, стреляющее деревянными 


@ Дамы приглашают кавалеров 


кольями, или волшебный метатель- 
ный крюк, выпускающий лезвия, — 
все эти штуки не только потрясаю- 
ще эсрсрективны в бою, но ис 
самой выгодной стороны демон- 
стрируют великолепную гад-4о1|- 
сризику игры. 

Сами уровни весьма интерактив- 
ны — очень многие объекты можно 
разбить или взорвать. А как прият- 
но швырнуть во врагов канистру 
со сжиженным газом, поджечь це- 
почку срейерверков или разру- 
шить гигантскую колонну, которая 
при падении рассыпается на куски! 


Карточные фокусы 

Несмотря на общую линейность, 
геймплей РатА!Шег никак нельзя 
назвать «простым» или «примитив- 
ным». Убивая монстров и собирая 
их души, ты периодически активи- 
руешь оригинальный «режим бога» 
(точнее, режим демона!) — смерть 
каждому с одного удара и полная 
неуязвимость. На каждом уровне 
имеется уникальная бонусная за- 
дачка, решение которой принесет 
тебе одну карту Черного Таро, — 
она дает какой-нибучь бонус. Ма- 
гические свойства карт активиру- 
ются перед началом очередного 
уровня, при этом расходуется соб- 
ранное тобой золото. Стремление 
найти все карты и получить воз- 
можность гибко манипулировать 
ими при решении тех или иных 
проблем — неплохой стимул для 
повторных прохождений игры. 
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нашел 
не все 
секреты? 


«ПУТЕВОДИТЕЛЬ»! 


ЖУРНАЛ 
ПРОХОЖДЕНИЙ 

И КОДОВ ДЛЯ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


* 128 полос исчерпывающей информации об играх 
. Более 1500 чит-кодов 


* СО-диск с видеоуроками и базой кодов и прохождений 


* Двухсторонний постер с детальными картами 
уровней и тактическими схемами 


. Прикольная наклейка с кодами 


Мультиплеер Ра/пАег, собственно, предназначен для лю- 
бителей «мяса» — все пять режимов представляют собой 
вариации на тему Реа{Пта{сКН. 

Я не хочу сказать, что это плохо — просто не очень понят- 
но, кто будет в них рубиться, когда есть Сиаке и ИТ? Конеч- 
но, есть в РатАег и свои огрехи. Некоторых боссов можно 
победить только одним-единственным способом, и ты тра- 
тишь кучу времени и нервов, пытаясь разгадать, чего конк- 
ретно хотели от тебя разработчики. Кроме того, игра раск- 
рывается во всей своей красе лишь после прохождения 
нескольких уровней — а весь наверняка найдутся люои, ко- 
торые бросят ее, пройдя лишь пару первых. Главное, чтобы 
эту ошибку не совершил ты! По достоинству оценить 
ратпкИег можно только по окончании сфинального боя — 
лишь тогда ты поймешь, что только что прошел поистине 
гениальную игру. 8 Том Чик 


Вердикт ххххх 


Реинкарнация Роот 


Вселенняя Пум!ме Глугиту... 20 пет спустя 


я ИЗДАТЕЛЬ: Воск$%аг бате$ РАЗРАБОТЧИК: ВосК$аг Мой ЖАНР: З9-АсНоп РЕЙТИНГ ЕЗ$БВ: С 17 лет, кровь, насилие ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 1СН2, 192МВ ВАМ, 


32МВ Ущео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 1.5СНО, 256МВ ВАМ, 64МВ М4ео МОГ Т!РЕАУЕКБ: Нет 


аппум 


КИ ‘ет АМ 


Саечка! 


ачалось все, видимо, с то- 
го, что Джеймс Эрл Кэш в 
какой-то момент своей 
жизни стал плохим мальчи- 
ком. Настолько плохим, что слу- 
чившийся некоторое время спус- 
тя суд приговорил его к смертной 
казни. Чем так отличился наш ге- 
рой, чтобы заслужить эту честь, 
мы уже не узнаем. Зато узнаем, 
что произошло после. Ведь было 
бы как-то странно, если бы игра, 
начинающаяся смертной казнью, 
ей же так сразу и закончилась. 
Нет, нет. Все только начинается. 


Потеряв сознание, старина Кэш, 
вероятно, ожидал увидеть чертей 
с вилами, сковородками и прочи- 
ми инструментами дисциплинар- 
ного воздействия. Ничего подоб- 
ного. Голос из громкоговорителя 
сообщил радостную весть: вам, 
мистер Кэш, еще рано кормить 
червей. Вместо этого вам дарован 
второй шанс. Вы будете жить 
долго и счастливо. Правда, перед 
этим надо совершить небольшую 
прогулку по городу, во время ко- 
торой несколько сотен человек 
будут искренне стараться выпус- 
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тить вам кишки. Сущая бездели- 
ца, не правда ли, мистер Кэш? 


Один против всех 

Маппип в переводе на русский оз- 
начает всего-навсего «облава». Ос- 
нако в нашем случае лучше пере- 
водить дословно: охота на челове- 
ка. Это словосочетание исчерпыва- 
юще описывает новую игру от 
ВосК${аг Мой (это те же ребята, 
которым мы обязаны серией Сгапа 
Трей Аию). Наш герой, Дж. Э. Кэш, 
в силу упомянутых обстоятельств 
вынужден принять участие в съем- 


«Кажется, он хочет что-то сказать» 


ках грандиозного зпий томе 
(срильма с постановочными, но ре- 
альными убийствами). Собственно, 
вся игра представлена как этот са- 
мый сбрильм — на изображение да- 
же наложен специальный срильтр, 
делающий картинку зернистой, как 
на видеокассете. 

Роль восходящей звезды киноэк- 
рана довольно проста: под нашим 
чутким руководством Кэшу предс- 
тоит душить сограждан пластико- 
выми пакетами, перерезать им гор- 
ло гарротами, вышибать мозги 
бейсбольными битами, отрубать го- 
ловы с помощью мачете и мясниц- 
ких тесаков, резать ножами и ос- 
колками стекол, рубить топорами и 
серпами — в общей сложности 42 
способа крайне жестокой распра- 
вы, не считая восьми видов огнест- 
рельного оружия, с которым и так 
понятно что делать. В качестве ва- 
рианта развития сюжета можно 
позволить согражданам сделать с 
беднягой Кэшем что-либо из выше- 


перечисленного (все сразу не полу- 
чится), и, увы, такая концовка нам 
встретится не раз и не два. Однако 
наш священный долг — четко вы- 
полнить техзадание по хронометра- 
жу картины и честно пройти все 20 
уровней, попутно снижая поголовье 
дорогих сограждан до нуля. 


Чернуха 

В целом, МаприпЁ очень напомина- 
ет игры серии НИтап — вид от 
третьего лица, необходимость ос- 
таваться незамеченным, предпоч- 
тительность «тихого убийства» и 
прочее. 

Только здесь все выполнено 
совсем в аругой стилистике. Мы 
бы сказали по поводу этой самой 
стилистики «Дом тысячи трупов», 
только здесь нет и намека на 
юмор. Это ОЧЕНЬ серьезная игра. 
Юмор здесь если и встречается, то 
в такой черно-извращенной срор- 
ме, что даже и не знаешь — сме- 
яться или, скажем, выпить с горя. 


Ничего себе — деталь интерьера 


Игра сделана нарочито некрасиво; 
здесь все мрачное, грязное, оттал- 
кивающее. Забудь о веселом сата- 
низме и праздничной готике, при- 
сущих играм «с элементами мрако- 
бесия». Здесь мы имеем дело со 
стопроцентно выдержанным анту- 
ражем классического Поггог, с упо- 
ром в брутально-криминальную 
составляющую — никакой сфантас- 
тики или мистики. Все очень про- 
заично и напоминает прогулку по 
рабочим кварталам провинциаль- 
ного города в позаний час. С той 
лишь, пожалуй, разницей, что об 
уголовной ответственности здесь 
никто — в первую очересь ты 

сам — не задумывается. 


Мочить в сортирах 

Типичный эпизода нашего подполь- 
ного киношедевра выгляоит так: 

в некоем ограниченном простран- 
стве (что-то размером с городской 
квартал), которое мы условно на- 
зовем «уровень», броаит туда-сю- 
да с пару дюжин крайне антисоци- 
альных типов. Очень неприятные 
личности. Джеймс Эрл Кэш с его 
смертным приговором, угрюмой 
рожей, некрасивым шрамом через 
упомянутую рожу, бритой головой 
и всем шиком, присущим костюму 
с нааписью соипцу ]ай, выглядит по 
сравнению с ними образцом бла- 
гопристойной аобропорядочности. 
Оные личности, к великому наше- 
му сожалению, осведомлены о 
присутствии Джеймса Эрла Кэша в 
окрестностях. Как нас уже предуп- 
редили, они горят желанием исп- 
равить судебную ошибку и при- 
вести смертный приговор в испол- 
нение. Переубечдить их нет никакой 
возможности. Зато есть возмож- 
ность деликатно подкрасться сза- 
ди и, к примеру, огреть по кумполу 
бейсбольной битой. Причем с та- 
кой силой, что их антисоциальные 
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Основная игровая задача — 
отлавливать гадов по одному 
и тихонько мочить 


мозги украсят собой близлежащие 
стены. С этаким, знаешь, сочным 
шлепком. 

Такой способ убийства называет- 
ся «экзекуцией» и представляет 
собой основную сфишку МапВипё. 
Из-за которой, в частности, игру 
запретили к продаже в добром де- 
сятке стран. Экзекуции подаются с 
особым смаком — их показывают 
крупным планом, чтобы мы могли 
насладиться натуралистическими 
подробностями. Не такими, конеч- 
но, чтобы послужить пособием 
студенту мединститута, но вполне 
достаточными, чтобы не рекомен- 
довать их к просмотру детям и бе- 
ременным женщинам. 

Имея под рукой любое из четыр- 
надцати видов «тихого» (в смыс- 
ле — не стреляющего) оружия, 
проказник Джимми может прекра- 
тить жизненный путь любого 
встречного — надо лишь подоб- 
раться к нему на расстояние удара 
так, чтобы жертва ничего не заме- 
тила. Если нашему экзекутору 
удастся помаячить за спиной бусду- 
щего трупа несколько секунд, он 
может произвести экзекуцию вто- 
рого уровня — более зрелищную и 
жестокую. Еще несколько секуна - 
и Кэш готов совершить акт макси- 
мальной жестокости, экзекуцию 
третьего уровня. За жестокость 
нам начисляют специальные «очки 
стиля» - не забывай, что все эти 
люди здесь ходят специально для 
того, чтобы ты с ними расправился 
как можно более зверски. 


Вы хотели ра у? 

Если дружище Кэш будет неосто- 
рожен и попадет в поле зрения хо- 
тя бы одного из негодяев, дело 
примет совсем аругой оборот. С 
радостными воплями, которые 
обычно издают при виде человека, 
задолжавшего крупную сумму, 
мерзавцы сбегаются со всех окре- 
стностей, чтобы вышибить из Кэ- 
ша мятежный дух. В схватке один 
на один у нашего уголовника есть 
все шансы — мужчина он доволь- 
но крепкий, и легко выдержит с 
пяток ножевых ранений, особенно 
если поблизости есть баночка с 


волшебным болеутоляющим. Руко- 
пашные схватки довольно занима- 
тельны, но игрой не поощряются. 
Когда противников уже авое или 
больше — шансы Кэша близятся к 
нулю. А если у кого-то еще ока- 
жется пушка — без вариантов, на- 
до рвать когти. К счастью, Кэш бе- 
гает быстрее всех остальных, и на- 
до лишь уйти из поля зрения прес- 
ледователей — тогда можно спо- 
койно затаиться гае-нибусь в 
теньке и ждать, пока они успоко- 
ятся. У этих поаонков, к слову, 
просто железные нервы — сочув- 
ственно попинав тело павшего то- 
варища и побегав вокруг с воин- 
ственными воплями, они через па- 
ру минут вновь беспечно насвис- 
тывают и несут какую-то чушь, ле- 
ниво патрулируя окрестности. 
Словом, основная игровая зада- 
ча — отлавливать гадов по одному 
и тихонько мочить. Ближе к концу 
игры упор смещается на огнест- 
рельное оружие, и действие стано- 
вится несколько динамичнее. Мож- 
но даже устроить веселую перест- 
релку в лучших гангстерских тра- 
дициях. Однако и тут преадпочти- 
тельнее оставаться в теньке (если 
не чвигаться и не шуметь, тебя ни- 
почем не заметят), руководствуясь 
принципом «один выстрел - один 
труп», и сразу после выстрела ме- 
нять позицию. Стрелять тоже при- 
ятно, но кроме снесенных голов 
ничего особенно потрясающего в 
этой части игры не встречается. 


Не дпя слабонервных 
МаприпЕ, как ты уже понял, — игра 
на любителя. Тут как с сдфильмом 
ужасов: ты либо проникаешься ат- 


«Дирекция по Инсрормационному 
Эксгибиционизму?» 
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моссрерой и вживаешься в свою 
роль, испытывая страх, напряже- 
ние и прилив адреналина, либо 
смотришь на глупое, предсказуе- 
мое действо с дешевой бутасрори- 
ей и плохой актерской игрой. В от- 
рыве от великолепного в своей 
грубости и отвратительности анту- 
ража, МаприпЁ как игра ничего 
особенного не представляет — ее 
даже можно назвать зануоной. Не 
каждому понравится часами пере- 
бираться из тени в тень, выжидая 
удачный момент для нанесения 
смертельного удара. Далеко не все 
будут в восторге от тяжелой, давя- 
щей атмоссреры грязных трущоб, 
заброшенных психушек и залитых 
кровью особняков. В конце кон- 
цов, ковыряние в чужих мозгах ло- 
мом, возможно, тоже не все счита- 
ют идеальным времяпрепровожоаде- 
нием. Но вот если мясницкие пре- 
лести и маньяческая романтика те- 
бе по чуше — спеши приобрести 
уникальный в своем роде аттрак- 
цион бесчеловечности. Нам, в об- 
щем, понравилось. 

Ян Масарский 


Вердикт ххххх 


Отличный способ позабавить своего 
внутреннего Зверя. Для остальных 
целей малопригодно 


ИЗДАТЕЛЬ: Мего$о РАЗРАБОТЧИК: В Ниде батез$ ЖАНР: ВТ$ РЕЙТИНГ ЕЗ$БВ: С 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 500, 128МВ РАМ, ЭООМВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репйит Ш 1СН2, 256МВ РАМ, 52МВ Мео МИГ ТИРЕАУЕБ: И\егпе, ЕАМ (2-8 игроков) 


Абе ог Мацопе: 
Тпгопез & Раго 


Лучшее — не враг хорошего 


[5е оЁ МаНопз$: Тйгопе$ & 

Ра Тоё5 можно назвать 

примером идеального а@аа- 

оп`а. Помимо добавления 
в оригинал новых юнитов и стран, 
Тргопе$ & Ра ТоЕ5 включает также 
четыре великолепных кампании, 
которые делают одиночный ре- 
жим Ю/5е о! МаНоп$5 ничуть не ме- 
нее увлекательным, чем мультип- 
леер. Если бы не проклятые баги, 
я, ни секунды не колеблясь, объя- 
вил бы ТАгопе$ & РаНТоё5 вопло- 
щенным совершенством. 


Больше наций. 

хороших и разных! 

В игре появилось шесть новых циви- 
лизаций — американцы, лакота, иро- 
кезы, персы, индусы и голланацы. У 
каждой нации есть 20 уникальных 
юнитов и собственные Ро\\/ег®. Нап- 
ример, индусы могут топтать вра- 
жеские армии боевыми слонами, 
персы имеют бонусы в области СМП 
Везеагсй и бесплатно получают ка- 
раваны, голланацы обладают на 
редкость эорсфективной экономикой, 
а ирокезы превосходно чувствуют 
себя в непроходимых лесах. 

У американцев и лакота есть опре- 
деленные проблемы с балансом. Ес- 
ли первые представляются черес- 
чур могучими благодаря преимуще- 
ствам в науке, экономике и военной 
ссрере, то вторые, наоборот, жесто- 
ко страдают от невозможности 
строить срермы — на картах, где 


Наполеон лично ведет гвардию в атаку на 
шотландский полк англичан 


Толпа ирокезов окружила срорт поселенцев 


нельзя ловить рыбу, у них нет ника- 
ких шансов в борьбе против аругих 
наций. Правса, взамен лакота имеют 
определенные военные бонусы, но 
они малозначимы — сильная эконо- 
мика в А/бе о! МаНоп$ всегда была 
намного важнее, чем армия. 

Важнейшим нововведением в 
геймплее стало появление в 7Т&Р се- 
ната. Он позволяет устанавливать 
срормы государственного правления 
— от деспотизма ао республики. Как 
правило, тоталитарные режимы да- 
ют определенные преимущества в 
бою, в то время как демократичес- 
кие способствуют повышению про- 
изводительности труда. Кроме того, 
в игре появился юнит, олицетворяю- 
щий главу государства, — этакий 
убер-генерал. Приятно, что выбран- 
ные игроком Ро\/ег$ сохраняются 
при переходе в чругие эпохи — это 
позволяет гибко настраивать нацию 
в соответствии со стилем игры. 


Почувствуй 

себя Наполеоном! 
Перечисленных инноваций уже 
вполне достаточно для того, чтобы 
однозначно рекомендовать 7ргопе$ 
& Ра тоЁ5 поклонникам РВОМ, но все 
эти достоинства меркнут по сравне- 
нию с обновленным режимом 5тае- 
Р|ауег. В отличие от затянутой и 


скучноватой «глобальной» кампании 
оригинала, в 7Т&Р мы имеем несколь- 
ко исторических кампаний, посвя- 
щенных конкретным люодям и эпо- 
хам: Александру Великому, колони- 
зации Америки, завоеваниям Напо- 
леона и Холодной войне. Кампании 
состоят из разнообразных и увлека- 
тельных миссий — от стандартных 
сопаце$-сценариев до чисто скрип- 
товых «сюжетных» заданий — и бла- 
годаря множеству деталей отлича- 
ются неповторимым историческим 
колоритом. Особенно хороша кампа- 
ния Со \М/аг, в которой сфилигран- 
ные шпионские миссии чередуются 
с широкомасштабными стратегичес- 
кими консрликтами. 

К сожалению, игра сильно страда- 
ет от багов и глюков. Мультиплеер 
на редкость нестабилен, да и в оди- 
ночном режиме релизная версия пе- 
риодически зависает. Тем не менее, 
я горячо рекоменаую 7ТРгопе$ & 

Ра оЁ$ всем сранатам А/5е оЁ Ма- 
Ноп$5, да и вообще — всем любите- 
лям хороших стратегий. ФРактически 
мы получили сиквел по цене ааа- 
оп`а. И это здорово. Дай Люо 


Вердикт хххХх 


Почти идеально... если бы не баги 
проклятые 
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тм 


я ИЗДАТЕЛЬ: ЕЯо$ РАЗРАБОТЧИК: Ю и\егасНуе ЖАНР: $4еаКИ-АсНоп РЕЙТИНГ ЕЗБВВ: С 17 лет, кровь, насилие ТРЕБОВАНИЯ: РепЧитт Ш 6ООМН2, 128МВ РАМ, 


32МВ Учео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 1.5СН2, 512МВ РАМ, 128МВ М!ео МОЕТ!РЕАУЕК: Нет 


Нлап: Сопхгас 


Психология убийцы 


* ве" 
` 
ы 
. 


Как оказалось, парень невиновен, но пришить его было неземным удовольствием 


гровые герои бывают раз- 
ные. Есть мерзавцы, есть 
любимцы публики. Есть 
уроды и есть красавчики. 
одни носят длинные черные пла- 
щи и спасают мир от нечисти, а 
другие — гавайские рубашки, и 
никакой нечисти, только кокаин 
и проблемы с колумбийцами. 
Плоские, неинтересные куклы — 
вот кто они. Лысый парень в чоро- 
гом костюме и штрих-кодом на за- 
тылке — не из этих. Он убивает, но 
только потому, что больше его ни- 
чему не научили. Он не виноват, 


что родился универсальным сол- 
датом, существом, созданным 
только аля убийства. 

Историю Хитмана рассказывают 
уже четыре года. Сегодня перед 
нами последняя глава — о прош- 
лом убийцы. Это интересно... 


Сначала думай 

Осрициальный сайт проекта заявля- 

ет НЁтап: СопЁгасЁ$ как {ПткКег/зПо- 

отег. А кто как не создатели лучше 

всего понимает суть своего детища. 
Заесь приходится думать. Конеч- 

но, можно вырубить пару спецна- 
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зовцев, забрать у бездыханных 
трупов штурмовые винтовки и пла- 
номерно зачищать окрестности. 
Рано или позано послесний враг 
будет убит, и задачу можно счи- 
тать выполненной. Конечно, в про- 
цессе Хитман получит пару десят- 
ков ранений в голову, но ]ези$-то 
зауе$, и игра тоже. 

Хотелось бы передать пламен- 
ный привет тем, кто ноет о «шаб- 
лонности» и «простоте» игр серии 
Нитап. Говорят, слишком просто. 
Говорят, не нужно шевелить моз- 
гами, когда можно шевелить указа- 


Ушанки, впрочем, никуда не делись 


тельным пальцем на спусковом 
крючке. Обижаются, говорят: 
испортили игру, нет интеллекту- 
альности, нет полета мысли, 

все можно уладить с помощью 
стрельбы. 

Да, в том, чтобы по десять раз 
пробегать один и тот же участок 
уровня с пушкой наперевес, сох- 
раняясь после каждого убиенного 
врага, нет никакой интеллектуаль- 
ности. В этом нет даже ничего от 
старых добрых аркад — обычная 
механическая работа, изматываю- 
щая и скучная. Неудивительно, что 
людям не нравится. Я бы пореко- 


Убийственно белая комната. Красное на 
белом — очень красиво 


мендовал им пореже сохранять- 
ся — тогда игра сразу заиграет ты- 
сячами новых, невиданных доселе 
красок. 


Сойти с ума 
Сопгас{$ давит на голову всем, на- 
чиная с абсолютно депрессивной 
палитры подавляющего большин- 
ства локаций и заканчивая гени- 
альным саунотреком и непонятны- 
ми шумами (звуками это я назвать 
не могу). 

Что такое первый уровень? Зна- 
комство с игрой, введение в курс 
дела новичков и напоминание тем, 


Русские грузчики разговаривают исключи- 
тельно интеллигентными русскими голосами 


Роскошная игрушка для взрослых 


кто уже в теме. Только не здесь, 
не в румынской психушке. Где-то 
на первом этаже засел спецназ, 
половина персонала перебита, вто- 
рая половина тронулась головуш- 
кой и носится по зданию с парали- 
заторами. Двери камер с мягкими 
стенами открыты — психи вырва- 
лись на свободу, и среди всего 
этого нужно найти выход, по воз- 
можности оставшись в живых. Из 
динамиков доносится «Огор уочцг 
м/еароп апа ${ау \м/Пеге уоц аге!». 
Иногда сильно ругаются по-румы- 
нски, а дикий электроэмбиент от 
Джеспера Кичда (Зезрег Куа) зас- 
тавляет нервничать даже самых 
сильных духом людей. 

Похоже, к третьей части товари- 
щи из 10 решили, что хватит уже 
бритоголовому Сорок Седьмому 
хладнокровно делать свою работу, 
пора подумать и о чуше. А какая 
может быть душа у выращенного в 
пробирке киллера, прошлое кото- 
рого — сплошь кровавая резня, 
выстрелы в затылок и круглые сум- 
мы за выполненные контракты? 

Контракты — как сфотокарточки в 
альбоме добропорядочного семья- 
нина. Парню плохо, и вся жизнь 
проплывает у него перед глазами. 
Умело срежиссированные сфлэш- 
беки — Хитман ползет к зеркалу, 
виодит там свое лицо в кровопооте- 
ках. Следующий каар — и парень 
переносится на скотобойню, в 
свое мрачное прошлое. Открыва- 
ется дверь, а за ней — Сибирь, 
снег. И опять убивать... 


Инструменты 

Мне оо сих пор интересно, как Со- 
рок Седьмому удается носить поч 
отлично сшитым и подогнанным 
пиджаком сразу два пистолета, 
прибор ночного видения, бинокль, 
удавку и еще пару предметов, ко- 
торые он нахоодит на заданиях. 
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Здесь растут маленькие хитманчики... 


Пара мест завораживает своим натурализмом „„а здесь — уже большие 
Арсенал убийцы внушает уваже- Остальные детали картинки своей особой логике, но, конечно 
НИЕ, а иногда даже священный столь же приятны глазу, да и же, не имеют ничего общего с 
трепет. Авторами заявлено около компьютер особенно мощный не действительностью. Зануды могут 
полусотни различных орудий требуется. Дизайнерам и худож- ныть про ограниченность уровней, 
убийства. Сюда включены и раз- никам удалось воссоздать пра- предсказуемость поведения, шаб- 
ные экзотические вещи вроде мяс- —вильную, минорную атмосферу лонность и упрощенность. Этим лю- 
ницкого крюка или бильярдного воспоминаний убийцы, окрашен- аям никогда и ничего не нравится, 
кия (использовать в качестве ору- ных сплошь в багровые тона, они несчастны. Оставим их наедине 
жия можно практически все, что в тон подкладке пиджака Сорок с их горем и вернемся к игре. 
попадется поч руку), но встреча- Седьмого. Каждый уровень — головоломка. 
ются и занимательные огнестрель- Дизайн и оформление уровней Это очевидно даже на первый 
ные экземпляры. На мой взгляд, просты, незатейливы и подчинены взгляд, но иногда про это забыва- 


самое красивое оружие — парные 
5Имегра|ег, те, что доступны парню 
с самого начала. Среди того, чем 
охотно делятся бездыханные про- 
тивники, можно найти самые сов- 
ременные образцы оружейной 
мысли. Венец творения — Митдип. 
Идиотизм, конечно, но некоторые 
определенно будут в восторге. 


Декорации 

Представляешь себе, как дергается 
человек, которому в голову только 
что попала пуля? В НЁтап он дер- 
гается именно так. Мозги выплески- 
ваются на стену, конвульсивные 
свижения мертвого тела, пушка па- 
дает на пол рядом с трупом. Краси- 
во. Физика игры выполнена на не- 
досягаемом уровне. Тела падают 
«не просто как тряпичные куклы» 
(любимое выражение всех, кто пи- 
шет про Яйтап). Они падают как 
тела. Кровь стекает по стенам. Некоторые кадры очень красивы, хоть и не изобилуют цветами 


70 СОМРОТЕВ САМИМС М/ОВЕО ВЕ №06(25), ИЮНЬ 2004 


В этой компании не хватало только мясника 


ешь. Хороший знак — когда перес- 
таешь чувствовать, что от тебя 
ожидают каких-то конкретных 
действий. Попадаешь в тупик — и 
находишь решение, неочевионое, 
на первый взгляд бессмысленное и 
безрассуоное. Конечно, тупиков 
можно избежать, стреляя во все, 
что авижется. Только это скучно. 
Только зануды любят так прохо- 
дить игры. 


Яктеры 

Конечно, игра далеко не идеальна. 
Основная проблема — поведение 
людей, пока они еще живы (трупы, 
как я уже сказал, ведут себя отлич- 


но). Беда всех %еа!П-игр — люсчи, 
которые ведут себя как последние 
идиоты. Не всегса, но часто. А! уме- 
ет вести себя правильно в типич- 
ных ситуациях. Шаг вправо, шаг 
влево — и он валяет дурака. С чру- 
гой стороны, где, кроме шахмат, 
компьютер мог вести себя так, что- 
бы человек не мог бы его обду- 
рить? 


Гоповопомка с удавкой 

и пистолетом 

НИЁтап.: СопЁгасЁз удалась. Не ду- 
маю, что сейчас можно найти ару- 
гую столь привлекательную в сво- 
ей стильной жестокости игру. 


Вечеринка на мясокомбинате - отличная идея. Жалко, у нас таких нет... 


Стиль — это то, что пронизывает 
СопЁгасё$. Сорок Седьмой убивает 
стильно. Конечно, при желании 
можно превратить его в тупого 
мясника, благо на некоторых уров- 
нях есть соответствующий рекви- 
зит, но нужно ли это? Впрочем, да- 
же в белом фартуке и с мясницким 
ножом наперевес наш лысый аруг 
выглядит достойнее любого Сэма 
<Ришера. 

Трикег/$Роотег — тоже верно. 
Думать полезно. СопЁгасЁ$ — голо- 
воломка аля людей, которые уста- 
ли смотреть на красивые убийства 
по телевизору, и не прочь приду- 
мать схему такого действа сами. 
Сначала думать, потом стрелять. 
Наоборот — не интересно. 

Кроме того, Сорок Седьмой знает 
толк в одежде и выборе аксессуа- 
ров к ней. Строгий черный пиджак 
с подкладкой алого шелка, галстук, 
который стоит как небольшая мос- 
ковская квартира, а ко всему это- 
му — парные $Иуегфа[ег. Красиво. 
Пусти этого парня к себе в компь- 
ютер, и тебе точно грозит пара- 
тройка приятных вечеров. 

Илья Зибирев 


Вердикт ххххх 


Стильно, продуманно, увлекатель- 
но. Надо лишь включить мозги 
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ЕВЕ еле 


@ ИЗДАТЕЛЬ: Шесгоптс Ам$ РАЗРАБОТЧИК: ГА9Жа! Шизюп$ Сапа4а ЖАНР: Ми р/ауег ЕР$ РЕЙТИНГ Е$БРВ: С 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: Реп#ит Ш 933, 256МВ ВАМ, 
64мВ Масео, 2СВ на диске, выделенная линия РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 2СНх 


Мы все умрем! Ур-ра-а!! 


се, кто ждал эту игру с 
тревогой, опасаясь, что в 
ней будут сомнительные 
исторические аналогии, 
могут расслабиться — Ва Шейе/а 
Маетат не имеет с реальной Вь- 
етнамской войной НИЧЕГО обще- 
го. Слово «Вьетнам» в данном 
случае обозначает типовые поли- 
гональные джунгли, по которым 
можно бегать и стрелять друг в 
друга. Не поймите меня преврат- 
но: ВаЁШейе/!а Угетат — замеча- 
тельный шутер. Просто это типич- 
ный аркадный экшэн, увлекатель- 
ный и красочный мультик, никак 
не связанный с реальной истори- 
ей или настоящими боевыми 
действиями. И для игры со столь 
неоднозначным и вызывающим 


Я снайпер, я гнусный кемпер! 


противоречивые эмоции сеттин- 
гом это очень хорошо. Черт побе- 
ри, это просто здорово! 


Джангл буги! 

Будучи логическим развитием 

Ва НИейе!4 1942 (не сиквелом, не 
аач-оп`ом, а именно развитием), 
Ва ейеа Уетат мудро сохраня- 
ет геймплей оригинала практичес- 
ки в неизменном виде, улучшая 
при этом все остальные элементы 
игры. Мы получили 12 огромных, 
стильных и великолепно сбаланси- 
рованных карт, на которых можно 
сражаться в трех различных режи- 
мах: А$заий (одна команда с само- 
го начала контролирует все клю- 
чевые точки и пытается их учдер- 
жать, а аругая — пытается их зах- 
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ватить); Неач-оп (команды старту- 
ют, имея под контролем по одной 
ключевой точке, и сражаются за 
контроль над остальными); и 
М!55юп (перед командами ставятся 
конкретные цели). Самая интерес- 
ная из М!5$юп-карт— 1апата Гопе 
АШБапу — представляет собой не- 
вероятно брутальный уровень, где 
точки респауна северо-вьетнамс- 
кой стороны динамически появля- 
ются рядом с ключевыми точками, 
которые захватывают американцы. 
Эта сфишка по замыслу дизайне- 
ров должна символизировать за- 
сады, которые постоянно устраи- 
вают вьетконговцы. Эта карта, как, 
впрочем, и многие аругие — насто- 
ящий рай аля снайперов. Одни 
геймеры пребывают от нее в пол- 


Вьетнам? Нет — полигональные джунгли, по которым можно бегать и стрелять друг 


в друга 


ном восторге, а другие злобно 
плюются. (Я, будучи убежденным 
кемпером, отношусь к первой ка- 
тегории). 

Новые стволы и боевые машины 
обладают просто невероятной раз- 
рушительной силой. В особеннос- 
ти — вертолеты, которые, будучи 
значительно более маневренными, 
чем самолеты, сеют смерть и хаос в 
рядах противника. Еще овно прият- 
ное нововведение: пассажиры мо- 
гут теперь во время езды вести 
огонь из ручного оружия. Един- 
ственная «оружейная» проблема 
связана с пулеметом М-60 — эта 
штука настолько мощна и проста в 
управлении, что даже зеленые но- 
вички, заполучив ее, моментально 
набирают кучу сррагов. Пулемет не- 
обходимо срочно ослабить! 

Интерсфейс поадвергся незначи- 
тельным, но приятным улучшениям: 
грасрика стала более детализиро- 
ванной и на удивление реалистич- 
ной — действительно кажется, что 
ты находишься в густых, влажных 
тропических ажунглях. Впрочем, 
есть у этой красоты и обратная сто- 
рона — загрузка уровней занимает 
теперь ао оавух минут, а на серве- 


рах, где народ рубится одновре- 
менно на нескольких картах — и то- 
го больше. Что касается популяр- 
ных песен 60-х годов, которые зву- 
чат в игре, то поначалу они вызыва- 
ют прямо-таки щенячий восторг, но 
потом очень быстро выводят из се- 
бя. Я люблю группу КткК$, но я НЕ 
ЖЕЛАЮ больше слышать «Уоч 
Веа!у Со{ Ме»! Никогаа!! 

В целом игра стала несколько бо- 
лее хардкорной по сравнению с 
оригиналом, и, скорее всего, вете- 
ранам Ва#Ёейе/а 1942 она понра- 
вится больше, чем новичкам. Кар- 
ты стали более брутальными, сра- 
жения — более ожесточенными, а 
точки респауна — ближе располо- 
женными аруг к аругу. Жестокий и 
хаотичный геймплей временами 
превращается в сдформенный кош- 
мар, и в такие моменты Ва#ейе/ч 
Уетат начинает-таки напоминать 
«настоящий» Вьетнам. Чего, по 
всей видимости, и добивались раз- 
работчики. Джесре Грин 


ЖАЖЖх 


Страшнее, суровее и красивее, 
чем Ва ИейНе!а 1942 
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уже в продаже 


ЕЫЕВЕВ ЭРЕЗ: 
МОДНЫЙ ДЕСТРУКТИВ 
Новый и очень 
эффективный способ 
впаривания троянов. 


ПЛАСТИКОВЫЙ РАЙ 
Как кардеры изготавли- 
вают поддельные 
кредитные карты 


На наших дисках 
ты всегда 
найдешь тонну 
самого свежего 
софта, демки, 
музыку 

а также 2 (©) 
видеоурска! 


влапо 


ЕВЕ: еле 


я ИЗДАТЕЛЬ: ЧЫбоЙ РАЗРАБОТЧИК: ЧЫ5оЙ МйЙап ЖАНР: ТасЧса! Зпосег РЕЙТИНГ ЕЗБВ: С 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепНит Ш 800, 128МВ ВАМ (256МВ для \М/таом$ 
2000/ХР), 52МВ Мес, 2СВ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репит 4 1.3СН2, 512МВ ВАМ, 128МВ УЧео МОГ Т!РЕАУЕК: И\егпе\, ЕАМ (2-64 игрока) 


Том Клэнси опять наступил на те же грабли 


ТииаЕ № 01:41 


Движок Ипгеа/ великолепно справляется со своей задачей — модели персонажей выразительны и детализированы, а уровни — 


интерактивны 


есть лет назад ваш покор- 
ный слуга — тогда еще 
совсем юный, неоперив- 
шийся игровой журналист 
написал обзор самой первой части 
ВатьЬои/ $х — серии, ставшей впос- 
ледствии визитной карточкой сту- 
дии Реа $фогт и породившей но- 


вый игровой жанр — {ас#са! $Носо{- 
ег. Он сочетает реалистичные сра- 
жения на уровне взвода, динамич- 
ный экшен и скрупулезное страте- 
гическое планирование. Ориги- 
нальная игра была потрясающе ув- 
лекательной, сложной, аддиктив- 
ной, но ужасно страдала от много- 
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численных багов и тупого А!. Се- 
годня, когда на дворе стоит 2004 
год, мы с грустью констатируем, 
что очередная часть Ратрои/ $/х — 
А!тепа $игог — отличается такой 
же увлекательностью, динамизмом 
и теми же самыми багами и проб- 
лемами А!. 


Цифры и факты 
При использовании предлагаемых 
«по умолчанию» планов миссий, 


В режиме Сар*иге {Пе Епету команды сражаются до тех пор, пока все бойцы одной из сто- 
рон не окажутся закованными в наручники. Для пущего веселья рекомендуется играть с об- 


ними пистолетами 


вся одиночная кампания Аепа 
5и/ога (8 заданий) проходится за 
несколько часов. Действие ааа- 
оп`а разворачивается в Средизем- 
номорье, сюжет повествует о 
возвращении гадких террористов- 
анархистов, с которыми мы уже 
сталкивались в Рауеп $Р/е/а. На 
сей раз группа Ратбои/ $/х гоняет- 
ся за мерзавцами по горам и весям 
Италии, Хорватии и Греции. В луч- 
ших традициях серии боевые опе- 
рации отличаются крайней интен- 
сивностью и напряженностью. 
Например, в миссии $51гее{5 о МЙап 
мы проадвигаемся по городским 
улицам, преодолевая ожесточен- 
ное сопротивление террористов, 
которые прячутся за машинами и 
стреляют с крыш. Карты в АФепа 
5и/ога значительно больше по 
размеру, чем в предыдущих играх, 
поэтому на планирование миссий и 
выполнение всех задач обычно 
уходит немного больше времени, 


чем раньше, особенно это касает- 
ся сценариев СазНе ш МПап, Шихигу 
Но{е| и Адога Магке*. 

В АТепа 5и/огА также вховят три 
классические карты из предыову- 
щих частей Ратбои/ $/х — база в 
Сибири, станция метро и посоль- 
ство. Все они поаверглись косме- 
тическому ремонту и стали более 
сбалансированными и интересны- 
ми. Появился новый игровой ре- 
жим — Соипао\мип; время, выделя- 
емое аля выполнения заданий, в 
нем ограничено. Кроме того, аЯа- 
оп привносит в игру семь новых 
стволов, включая мощнейший пу- 
лемет М240СК калибра 7,62 тит, 
скорострельный автомат $М4, шот- 
ган М1О14 (М1) и великолепную 
снайперскую винтовку 5КНИ8, — 
пожалуй, даже сам Саддам Хус- 
сейн позавидовал бы такому арсе- 
налу. 

Мультиплеер традиционно был 
одним из главных козырей серии 


Зе 


Ватрбо\/ Ых, и дополнение А{Пепа 
5м/ог полностью оправдывает 
возлагаемые на него ожидания: 
имеется пять новых мультиплеер- 
ных карт и пять игровых режи- 
мов — Аауегзата| Тегго5 Нип\, 
Аауегзата! 5са®егеа Нип\, Сар*иге 
{Ре Епету, КаптКате и Сочпо\/п. 
Все новые моды очень сложны и 
очень увлекательны, а встроенная 
в игру анти-читерская программа 
РипкБиз{ег успешно борется со 
всевозможными жуликами и ламе- 
рами. 


Дамоклов меч 

Несмотря на то, что АМепа 5и/ога 
обновляет Рауеп $е/А до послес- 
ней версии 1.54, игра по-прежнему 
страдает от целого ряда досадных 
багов. Периодические вылеты в 
\М/тачом/$, звуковые аномалии, 
проблемы с компрессией текстур, 
приступы торможения, глюки сете- 
вого кода и знаменитый баг шуайа 
СО Кеу, от которого страдала еще 
оригинальная версия Рауеп 

ме, — все это добро никуда не 
делось. Более того, появилось нес- 
колько новых проблем: например, 
ааа-оп может отказаться инстал- 
лироваться, если в твоем компью- 
тере установлен привоч СО-К\\/ 
или О\УО-ВМ/. Справедливости ра- 
ди нужно отметить, что предуп- 
реждение об этом напечатано на 
коробке с игрой. Хотя кому, спра- 
шивается, от этого легче? А! про- 
тивников практически не улучшил- 
ся — враги по-прежнему то не за- 
мечают своих убитых товарищей, 
то укладывают тебя одним выстре- 
лом из пистолета с расстояния 50 
метров. Грустно. 

Если бы не проклятые баги и 
глюки, АТепа $и/ога несомненно 
занял бы второе после Атегса’5 
Агту место в хит-параде лучших 
на сегодняшний день тактических 
симуляторов. Тем не менее, я все 
равно лелею надежду, что когда- 
нибусь, уже старый и сесдой, я на- 
пишу в рецензии на 57-ю часть 
РатЬои/ $/х, что игра «наконец-то 
полностью очистилась от всех 
своих недостатков». Аминь. 

Расраэль Либераторе 


ЖАжох 


Те же баги и тот же тупой А!, что ив 


предыдущих сериях. Мистер Клэнси, 
как вы могли?! 
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я ИЗДАТЕЛЬ: СОМ $оЙ\маге Еженайттене РАЗРАБОТЧИК: Вга! Резпт$ ЖАНР: 39-АсНоп РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 17 лет, насилие ТРЕБОВАНИЯ: РепНит Ш 700, 128 МВ ВАМ, 
32 МВ МУ4ео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 1000, 512 МВ РАМ, 128 МВ 32 У4ео МОГТ!РЕАУЕКВ: И\егпе*, САМ 


Вгеесд 


Бортовой пулемет — штука убойная! 


ачитавшись превью о 
Вгееа (об инопланетянах, 
космических десантниках и 
безумно драйвовом игро- 
вом процессе), мы хотели начать 


эту статью как-нибусь так: «Отве- 
чай, солдат, чего ты хочешь боль- 
ше: умереть быстро — или медб- 
ленно и мучительно?! Можешь не 
отвечать, я знаю, что выбирают 


Искусственный интеллект врагов и 
напарников-десантников «интеллек- 
том» можно назвать не иначе как в 


кавычках 
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настоящие крутые ребята вроде 
тебя! Хватит звать мамочку, под- 
бери сопли! Ты теперь в Батальо- 
не Смерти, сынок! А я, заботли- 
вый командир, сделаю все, чтобы 
вы, зеленые дохляки, стали насто- 
ящими солдатами... или сдохли!». 
Вот так. В духе «Звездного десан- 
та» и «Апокалипсиса сегодня». К 
сожалению, эти красочные строки 
так и не пригодились. Сейчас рас- 
скажем, почему. 


Разработчики Вгеед, наверное, очень гордились отражениями в воде и спецэсреректами 


взрывов... 


Суть игры состоит в следующем. 
Представь себе такую картину. К 
2610 году земляне уже давно коло- 
низировали всю Солнечную систе- 
му. Взгляды космических конкиста- 
доров обратились к соседней звез- 
де Безалиус. Собрались. Полетели. 
Опаньки! Оказалось, что место уже 
занято, и аборигены отнюсь не 
настроены к раскуриванию увесе- 
лительной трубки мира. Но прику- 
рить землянам они аали, да так, что 
оказались наши горе-переселенцы 
втянуты в кровавую галактическую 
бойню с массовыми жертвами. Ду- 
маешь, кто-то огорчился? Отнюсчь. 
Правительство Земли сразу смекну- 
ло, какие отличные открываются 
перспективы решения проблемы 
перенаселенности! И под гром в 
спешке сочиненных маршей и вык- 
рики вполне себе воинственных ло- 
зунгов миролюбивое человечество 
начало массовую мобилизацию, 
призванную покончить с коварным 
врагом. 


Спасение людей от дьявольски 
злобных «чужих» (чума им на голо- 
ву!) заключается в поголовном ист- 
реблении последних. Для этого под 
управлением игрока действует ком- 
пания начинающих головорезов, ко- 
торые с радостью принимаются за 
свое любимое дело. Кто хоть раз в 
жизни играл в любой командный 
шутер, сразу обнаружит в рядах 
бойцов Вгее хорошо знакомых 
персонажей — снайпера, пехотинца, 
пулеметчика и прочих. Можно пе- 
реключаться на любого из них и 
всей веселой толпой мочить врага 
ао побеоного конца. Как и в На/о, 
для достижения благородных целей 
придется пользоваться не только 
своими двумя и пушкой в руках, но 
и разными подручными средствами 
передвижения и уничтожения — ав- 
томобилями, летательными аппара- 
тами или стационарными орудиями. 
Весьма забавно. В теории. 

На практике все оказывается 
немного не так, как хотелось бы 


г] т > 
Это не Ргее/апсег и не «Звездные Войны», 
это — Вгееа! 


разработчикам игры и игрокам. 
Начнем с того, что товарищи из 
Вга{ Резап$, по сути, не выполни- 
ли ни одного из своих обещаний! 
Тактический шутер? Как бы не так! 
Вгееа — это аркада до мозга кос- 
тей, причем аркада достаточно 
посредственная. Все могло бы 
быть не так плохо, если бы не нес- 
колько «но». Во-первых, искус- 
ственный интеллект врагов и на- 
парников-десантников «интеллек- 
том» можно назвать не иначе как в 
кавычках. Полчища инопланетян, 
похожих аруг на чруга, словно 
братья-клоны, прут на игрока как 
монголы на Русь, не задумываясь 
о потерях и уж тем более — о так- 
тике. Точно так же им навстречу 
валит гурьбой отряад земных бой- 
цов, поливая врага изо всех ство- 
лов шквальным огнем. Но гибнут 
только инопланетяне. Смерть деса- 
нтника в Вгеед — редчайшее явле- 
ние, достойное быть увековечен- 
ным на страницах учебников исто- 
рии за 2610 год. Да и как тут погиб- 
нешь, если все человеческие пер- 
сонажи игры владеют искусством 
быстрой регенерации? Ранили? Се- 
кунаа-ачругая — и ты здоров. Нема- 
ло хлопот доставляет и забавный 
интерсфейс — видимо, компания 
Вга{ Рез9п$ нанимала специально- 
го сотрудника, который думал над 
тем, как сделать его как можно бо- 
лее запутанным и как можно менее 
эргономичным. Добавь к этому не 
самую красивую грасрику на пару 
с примитивной сризикой, набор от- 
личных глюков и багов — и порт- 
рет готов. 

Играть в Вгееа, конечно, можно. 
Но только вот нужно ли? 
Глеб Соколов 


Вердикт хЖжоох 


Зачем это, если есть ИТ 2004? 
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ИЗДАТЕЛЬ: 1С/Епсоге РАЗРАБОТЧИК: Моще Си$о ЖАНР: ВТ$ РЕЙТИНГ ЕЗБВВ: С 13$ лет ТРЕБОВАНИЯ: Репитт Ш 1СН2, 256МВ ВАМ, 32МВ Мчео, 
1.5СВ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 2СН2, 512МВ ВАМ, 64МВ Маео, выделенная линия МИГТ!РЕАУЕК: и\егпеф, ЕАМ (2-4 игрока) 


Оезег На 95. ЯНКа Когре 


Красивая РТ$ про Вторую мировую 


а сегодняшний день из 

всех стратегий про Вторую 

мировую только российс- 

кому «Блицкригу» удалось 
найти золотую середину между 
реализмом и играбельностью. И 
если большинство достоинств 
Ребе! РаЕ$ уз. АШКа Когр$ — ис- 
торическая достоверность, увле- 
кательный геймплей, приятная 
грасрика — являются прямыми за- 
имствованиями из «Блицкрига», 
то все недостатки у этой игры, 
увы, собственные. 


Путь Роммепя 

Стратегия Резе/Е РаЁз посвящена бо- 
евым действиям, происходившим в 
Северной Асррике в 1942 году. Огра- 
ничившись серией локальных взаи- 
мосвязанных сражений, разработчи- 
ки получили возможность детально 
смоделировать многие специсричес- 
кие виды вооружения и уникальные 
особенности ведения войны в усло- 
виях пустыни, а также снабдить игру 
внятным сюжетом. И хотя общее ко- 
личество юнитов в РДезе! Раёз не 
очень велико, их ассортимент хоро- 
шо сбалансирован и включает все 
основные роды войск — пехоту, тан- 
ки, вспомогательную технику, само- 
леты и артиллерию. 

Кроме того, игрок получает воз- 
можность более тщательно ознако- 
миться с доступными ему юнитами и 
территориями, на которых развора- 
чиваются миссии (8 сценариев за 
Рашистскую Ось и 6 — за Союзни- 
ков). Миссии можно проходить как в 
рамках единой кампании (сначала за 
Ось, потом за Союзников), так и от- 
дельными кампаниями за немцев и 
англичан. К сожалению, на этом спи- 
сок режимов и заканчивается. Дезе/ 
РаЁ5 катастросрически не хватает чо- 
полнительных игровых опций: режим 
ЭКиил5П отсутствует, а отдельные 
карты становятся доступны только 
после прохождения соответствую- 
щей миссии в рамках кампании. 


По пустыне — без компаса 
Переходим к более серьезным не- 
адостаткам. В игре во весь рост 


@ Несмотря на приятную грасрику, амплитуда камеры очень ограничена — вы не можете ни 


спуститься достаточно низко, ни подняться достаточно высоко 


Модели, ландшасрты и взрывы выполнены 
с неожиданно высоким (для воргейма) уров- 
нем детализации 


встает «извечная проблема КТ$» — 
ужасный Ра Япата юнитов. Бое- 
вые единицы не только всегда вы- 
бирают самый неудачный путь из 
возможных, но и постоянно подс- 
тавляются под губительный огонь 
противника. Такое ощущение, что 
им это доставляет удовольствие. 

В большинстве РТ$ проблему 
Ра{Япатоа’а можно обойти, скрупу- 
лезно следя за каждым движением 
каждого юнита, но неудобный ин- 
терхфейс Ре5е!т РаЁ5 делает такой 
вариант практически невозможным. 
В игре множество различных типов 
пехоты (стрелки, пулеметчики, сапе- 
ры, огнеметчики, гранатометчики, 
снайперы, медики, развеочики, ге- 
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рои), но выглядят все они абсолют- 
но одинаково, и даже при макси- 
мальном приближении все равно 
остаются мелкими и страшно неу- 
добными аля выделения. В резуль- 
тате попытка использовать специ- 
альные способности пехотинцев 
оканчивается ничем, и вы начинаете 
просто объединять их в большие 
группы и единой массой посылать в 
бой. Или же полностью переключа- 
етесь на танки. Такое наплевательс- 
кое отношение к пехоте — страш- 
ный грех аля воргейма. 

Невзирая на все проблемы и недо- 
четы, играть в Резе/!Ё РаЁ$ интерес- 
но. Опытные воргеймеры получат 
массу удовольствия, разгадывая 
тактические головоломки, придуман- 
ные дизайнерами карт (почти в каж- 
дой миссии существует единственно 
правильный способ ее прохожсаде- 
ния). Для любителей неспешных 
танковых баталий Де5е!Ё Раф у. 
Ака Кого$ — то, что доктор пропи- 
сал. Остальным рекоменоуется с ос- 
торожностью. 

Е Томас Л. МакДональч 


Вердикт хХХох 


Неплохая историческая РТ$ — несмотря 
на ущербную пехоту и карты-паззлы 


Соибег-Зе“ККе: Ипеасе И: . . 
Сопа топ Сего Тре Сбаойс Спгоптае 


К и — 
Ипгеа! За Маег’$ 


Тоигпатепе 2004 СмИхацоп Ш: бо! 
Ечиоп 


\ЛМагСгаЕ Е 11: 
Тве Егогеп ТИгопе 


м4, 
НИТИ 0 


а: 


” тя 
: Бгаг \Л/агз Са![ажез: 
мы в Ап Етрие Омаед 


баг \Л/аг5: КН Зто[ез: 
о! сВе О!4 ВерирИс Ее Ур Уоцг Ме! 


е-$По САЛ <> 
М ТИ: 
Вр://Лилилм.е-зКор.ги Бы а ИОЕГО САМЕРОСТ 


Двое начи- 


нают, выиг- 
рывает один 


со Том против врюса 


Меня зовут Вине. 
Я из города АпуЙтаг 


этом месяце мы решили 
ненадолго прервать нашу 
вечную битву и вместе 
сыграть в бета-версию он- 
лайновой ВРС И/оа оЁ И/агСга!Е, 
разрабатываемой ВИ?тага. Но это 
вовсе не означает, что мы перес- 
танем пикироваться друг с дру- 
гом! 

Брюс: Из-за тайного сговора 
между Томом и разработчиками 
И/опАа оЕ ИУгагСгай я был вынужден 
на сей раз играть вторую скрипку: 
Том настоял, что его персонаж- 
гном будет ведущим, а мой ночной 


ег Оп!пе Вое-Р!аутад Сате 


эльсфо - ведомым. Будучи по натуре 
исслевователем, я всегда больше 
интересовался сфилососрией игры, 
чем собственно игрой, поэтому вы- 
бор просфессии аля меня однозна- 
чен — Рие${. Что касается имени 
героя... пусть будет Епо — в честь 
библейского Еноха, внесшего в 
свое время огромный вклад в раз- 
витие классической теологии. 

Том: Я играю за гнома ВинЕе из 
города АпуЙтаг. По просфессии 
мой Виие — Восдуие, но я планирую 
сделать из него просрессиональ- 
ного рыбака. Как это здорово — 
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целыми днями закидывать в море 
удочку, готовить аля себя утончен- 
ные рыбные блюза и безбедно 
жить, продавая сокровища, кото- 
рые вытаскиваешь из морской пу- 
чины! 


Другой зеленый мир 
Брюс: Как мило! Браво, Том Чик! 
Я как будто вернулся в восьмой 
класс средней школы, когда мы 
с приятелями во время перемен 
в лицах изображали Р&)-героев. 
Хотя... Я вевь понятия не имею, где 
находится гороа АпуПтаг, и чем 
черт не шутит — 
быть может, Том 
действительно 
оттуда родом? 
Этот тип с голо- 
вой ушел в 
роль — ну и ласд- 
„ но, как говорит- 
ся, чем бы дитя 
ни тешилось, 
лишь бы не ве- 
шалось. 

Том: АпуПтаг 
находится в по- 
лярной стране 


уп Могоодй, где озера и реки ско- 
ваны вечным льдом. Я собираюсь 
отправиться на юг на встречу со 
своим эльсрийским аругом Епо. 
Епо живет в северо-западной 
части острова Те|ага$$Й — значит, 
мне нужно сначала добраться до 
гномского города 1гопТогсе, а отту- 
да я смогу долететь на грисроне 
до эльсрийских земель, где озера 
и реки никогда не замерзают! 

Брюс: В И/о//4! оЁ И/агСгаЁ каж- 
дая раса населяет собственные 
земли, и все ее новорожденные 
представители вступают в игру в 
одном и том же месте. Очень удоб- 
но аля будущих этнических чис- 
ток. Впрочем, мне, как и Косри Ан- 
нану, по большому счету, чихать с 
высокой колокольни на грядущий 
глобальный срэнтези-холокост — 
единственное, что меня по-настоя- 
щему напрягает, так это необходи- 
мость воссоединения с Томом Чи- 
ком. Потому что стартовали мы с 
ним на противоположных концах 
игрового мира... 

..В конце концов, мне удалось-та- 
ки отыскать Тома. Если рассказы- 
вать кратко, то произошло это 
следующим образом: я кликал на 
всех встречных монстров — кликал 
до тех пор, пока у них не заканчи- 
вались хит-пойнты, после чего на- 
жимал клавишу «Х», садился, от- 
дыхал до полного восстановления 
здоровья и маны, снова вставал и 
повторял описанный выше про- 
цесс. И так — в течение нескольких 
часов поадряяч. Иногда я был вы- 
нужден со всех ног удирать, клик- 
нув на неудачно выбранного 
монстра, после чего вновь на что- 
нибусь кликал. В итоге этим «чем- 
нибудь» оказался Том. Такова 
краткая версия истории нашей 


Том Чик 
В прошлом месяце: 
Том проиграл турнир в ${аг 


СВатьЬег — если только проиг- 
рыш в карточную игру можно 


назвать «проигрышем» 


Наконец-то 
в Воо\у Вау! 


встречи. Учитывая любовь Тома к 
долгим словоизвержениям, я не 
сомневаюсь, что он расскажет об 
этом намного более подробно и 
цветисто. 

Том: На пути в гопРогде мне 
встретился МРС по имени \М/ПКе- 
реага, который попросил меня 
отнести письмо в КВагапо5. Ока- 
завшись там, я выполнил еще 


Епо, священник ночных эльфров, 
к вашим услугам! 


несколько квестов и купил на за- 
работанные деньги маленький щит 
в придорожной кузнице. Уже 

взбираясь на гору, на которой сто- 


Брюс Герик 

В прошлом 
месяце: 

Брюс оказался более 


удачливым картежни- 
ком, чем Том 


ит гопГогде, я варуг осознал, что 
мне нечем будет оплатить полет на 
грисфоне. Проклятье! Пришлось 
свернуть восточнее — в Зее|чи! 
Реро+ и выполнить еще ряд зачда- 
ний, связанных с заготовкой ка- 
баньего мяса и медвежьих шкур, 

а также избавлением мирного 
населения от снежных барсов и 
волков. 

Брюс: Благодаря грамотному ди- 
зайну, многие элементы жанра 
ММОВБРС, которые традиционно 
считаются скучными и зануаными, 
в И/ойА оЁ И/агСгаЁ таковыми не 
воспринимаются. Например, если у 
МРС есть аля героя квест, то над 
головой у него будет парить з9о- 
ровенный восклицательный знак. 
После того, как персонаж поачря- 
дится выполнить задание, воскли- 
цательный знак превратится в воп- 
росительный. В процессе выполне- 
ния квеста мы всегда совершенно 
точно знаем свой прогресс — если 
всего нужно убить шесть Спайрте 
Атризвег$, то в любой момент нам 
известно, сколько еще тварей на- 
до уничтожить. Все предельно 
четко, просто и понятно. Не очень 
понятно, правда, ЗАЧЕМ все это 
делается. Например, некий тип 
просит освободить его из магичес- 
кой тюрьмы. Освобожоааем. Он 
сердечно благодарит нас и... оста- 
ется в тюрьме — чтобы минутой 
спустя обратиться с той же прось- 
бой к следующему герою. Затем @ 


Во всех фильмах гномы выстав- 
лены завзятыми шутниками и 
балагурами, поэтому я попросил 
Тома рассказать мне какои- 


нибудь анекдот 
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ТОМ ПРОТИВ БРЮСЯ 


© «вечный узник» благодарит свое- 
го очередного избавителя и все 
повторяется по новой. Быть может, 
ему просто не хватает общения? 

Том: гопГогде! Этот гигантский 
подземный город — настоящий 
гимн мастерству гномских инжене- 
ров и архитекторов. К сожалению, 
никаких рецептов блюд из рыбы 
мне здесь обнаружить не удалось. 
Но эта неудача — ничто по сравне- 
нию с известием, что грисроны не 
летают в Те!ага$$1. Какое разоча- 
рование! Оказывается, чтобы по- 
пасть в эльсрийские земли, нужно 
сесть на корабль в МепейИ Нагрог, 
а туда можно добраться только на 
своих двоих. Что ж, отправляемся 
в Мепей!! 

Брюс: Мне нравится, что на гиган- 
тской карте мира У/ойа оЁ И/агСга 
всегда можно увидеть, где нахо- 
дятся остальные члены твоей груп- 
пы. Мне также очень нравится, 
что ты в любой момент можешь 
пригласить кого угодно стать чле- 
ном группы — для этого надо всего 
лишь кликнуть на нужное имя 
в «списке арузей» (при этом приг- 
лашаемый может находиться на 
противоположном от тебя конце 
материка — это не имеет никакого 
значения). Тем не менее, аля того, 
чтобы ВСТРЕТИТЬСЯ с товарищем, 
иногда приходится изрядно попо- 
теть. Поразмыслив, я решил отпра- 
виться в таинственную страну гно- 
мов - навстречу Тому. Но уже 
пройая приличное расстояние, 

я совершил роковую ошибку — 
свернул на дорогу, которая, как 

я думал, вела в порт, а на самом 
деле — привела меня к огромной 
горе из трупов героев. Пробегая 
мимо этой страшной кучи, я вне- 
запно получил сообщение — некий 


Вине стряпает 
знаменитое 
гномское 
блюдо 


Сиаг!ап о{ ВЙ;хага заявил, что я 
вступил в запретную зону, и нанес 
моему персонажу удар в 146 Вата- 
де Рот $, мгновенно убивший его. 
Прекрасно, черт побери! Нет, уж, 
хватит с меня путешествий, пусть 
Том сам меня ище!! 


Мепкая рыбешка 

Том: По мере того, как я приближал- 
ся к Мепетрй, вечные льды вокруг 
меня постепенно исчезали, сменя- 
ясь открытой вочдой. Я едва удер- 
жался от соблазна немножко за- 
держаться и порыбачить в 1осВ 
Мода, но в итоге решил, что время 
для отдыха и забав еще не приш- 
ло — сначала нужно встретиться с 
Епо. Как выяснилось, в горы север- 
нее Модап без огнестрельного ору- 
жия лучше не соваться, там на пут- 
ников нападают дикие кабаны и 
Огадопта\м/ Огс$. С моим жалким 
мечом у меня не было никаких шан- 
сов выжить. Тем не менее, после це- 
лой серии смертей и воскрешений 
мне удалось-таки проскользнуть 
мимо разведчика Ога-допгтам/ и 
забраться на высокую вершину, с 
которой были хорошо видны окре- 
стные болота. Пытаясь мысленно 
проложить свой путь через тряси- 
ны, я упал с горы и разбился. И 
после этого возродился прямо в 
Мепе{й! Нагбои! Супер! Попытав- 
шись добраться до своего мертвого 
тела, я был мгновенно убит каким-то 
черным слизнем, после чего оставил 
попытки вернуть потерянное иму- 
щество и взошел на борт корабля, 
плывущего в РагК$Воге. 

Брюс: Во всех сфрильмах гномы 
выставлены завзятыми шутниками 
и балагурами, поэтому я попросил 
Тома рассказать мне какой-нибудь 
анекдот. Единственным, что он смог 
из себя выдавить, была пошлая ис- 
тория про двух гномов и поросен- 
ка. К сожалению, я не могу опубли- 
ковать ее на этих страницах — 
журнал может попасть в руки де- 
тям. Похоже, слухи о замечатель- 
ном чувстве юмора у дварсров 
сильно преувеличены. 

Том: Для пущего реализма я поп- 
росил Епо свести к минимуму наше 
общение до тех пор, пока мы не 
встретимся воочию. Добравшись 

о Аирегате, я со своей стороны 


подобрался к нему настолько 
близко, насколько только мог. 
Дальше герой, не принадлежащий 
к эльсфийской расе, может продви- 
гаться только вплавь, что означает 
либо утонуть, либо быть съеден- 
ным морским змеем 9ЭО-го уровня. 
Так что я просто подожду Епо 
здесь, коротая время рыбалкой. 
Тем более что мне попалось клас- 
сное рыбное местечко неподалеку 
от гнезда гиппогриоров. Я насадил 
на крючок блестящую наживку и 
закинул удочку. Как выяснилось, 
местные воды изобилуют радуж- 
ными альбакорами, славящимися 
своим изысканным вкусом. Вскоре 
ко мне подошел воин-темный эль 
и уселся рядом. Он спросил, какую 
рыбу я надеюсь здесь поймать. Я 
объяснил, что из воды можно выу- 
дить не только рыбу, но и ящики с 
припасами, бутылки с записками и 
даже сундуки с сокровищами. Я от- 
дал воину всех пойманных альба- 
коров — они ему понадобятся, что- 
бы лечиться после битв. 

Брюс: Какой-то парень затеял с 
Томом беседу. Том настолько убе- 
дительно играет свою роль, что у 
меня зародилось подозрение, что 
его цель — основать гильдию, чле- 
ны которой будут раз в неделю со- 
бираться и поедать изысканные 
рыбные блюча, которые он бусдет с 
любовью и вдохновением готовить, 
кликая на сырую рыбу мышкой. Я 
напомнил Тому, что у нас есть де- 
ло, и это дело никак не связано с 
открытием рыбного ресторана, но 
он не обратил на мои слова внима- 
ния, увлеченный беседой с темным 
эльсром, и тогда, чтобы не отвле- 
каться на всякую ерунду, я занес 
его в категорию 19поге на следую- 
щие полчаса. 

Том: Похоже, Епо совершенно не 
торопится на встречу со мной, поэ- 
тому я отправляюсь на развеску на 
север. Успешно отбив по дороге 
нападение бешеного месвезвя, я 
пришел к устью СШ рипа Е меги 
порыбачил — там отлично клевало. 
Мне попались даже несколько 
зубаток! Пообщавшись с народом, 
я выяснил, что лучшие рыбные 
рецепты можно найти в Вос\у Вау. 
«Но тебе туда не добраться, — 
предупредил один из доброжела- 


9 
| Я чувствовал себя и 


телепередачи «Ры 
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ачьте с нами» 


телей, — дорогу преграждают 
обезьяны 30-го уровня». Парень 
не знал, что я отправлюсь туда 
не один, а в сопровождении эль- 
срийского священника! Вместе мы 
непременно проникнем в Вос{у 
Вау, и там я узнаю, как готовить 
самые изысканные блюсча из зу- 
батки. 

Брюс: На острове, где я родился, 
в качестве охотничьей дичи высту- 
пали пауки, кошки, птички, собач- 
ки, медведи и гарпии. Кроме того, 
по просьбе муарых эльсров я но- 
сил им воду из общественных сор- 
тиров — по всей видимости, они 
знали какой-то особенный способ 
ее использования. Когда же я, в 
конце концов, обнаружил Тома, 
тот пребывал в состоянии полней- 
шей невменяемости и мог говорить 
только о двух вещах: путешествии 
в место под названием Вос\у Вау и 
рыбалке. Кошмар. 

Том: Эльср согласился сопро- 
вожадать меня в моем путешествии 
в Вос(у Вау! Он сказал даже, что 
знает туда дорогу. Ура! 

Брюс: Судя по карте, Вос\у Вау 
находится на южной оконечности 
другого континента. Нам нужна 
гавань, чтобы сесть на корабль, 
идущий туда. Я объяснил Тому, что 
если мы зайдем пешком слишком 
далеко на юг, нас убьет ога Нап 
Счаг ап — во всяком случае, об 
этом свидетельствует мой тяжелый 
опыт, — но Том был слишком занят 
своими рыболовными снастями, 
чтобы ответить мне. Мы выполнили 
один квест на кладбище - все за- 
дание свелось к прочтению табли- 
чек с текстом. Тому, кстати, так и 
не удалось их прочесть. Из этого 
мы саелали вывод, что раз я играл 
за эльсра, и смог разобрать анг- 
лийский текст, значит, эльсры по- 
нимают по-английски. А поскольку 
Том играл за гнома, и для него 
текст был абракадаброй, значит, 
гномы по-английски читать не уме- 
ют. Получив заслуженную награду, 
мы устремились на юг. 


Среди темных деревьев 
Том: Проавигаясь в сторону 
Рагк$Поге, мы постоянно встречали 
по пути превосходные рыбные мес- 
та. Время от времени мне удавалось 
убедить Епо ненадолго остановить- 
ся и порыбачить. Иногда нам попа- 
дались дикие кошки и месвеси, но 
мы бесстрашно продолжали свой 


путь на юг. Наконец, 
мы аостигли 
Азвбепуа, где серые 
небеса Рагкз- 

Боге становятся голу- 
быми. Правча, там мы 
не сделали даже ко- 
роткой остановки — и 
не порыбачили! — по- 
тому что в АзВеп- 
уае водятся очень 
крутые монстры: 
ЭВадо\м/Погп $5{ад$5, 
М/И Вогп Гигкег$ и ЗПадеске{ 
Зопе5. Как выяснилось, кастуемый 
Епо магический щит, так хорошо 
служивший нам в аругих землях, со- 
вершенно не защищает от этих тва- 
рей. 

Мы пересекли реку Ра!аггеп, и 
лес сменился открытой равниной. 
Мы оказались на Золотой Дороге и 
увидели пасущихся вдали дино- 
завров. Одного мы убили — просто 
чтобы проверить, удастся ли нам 
это — и оставили себе на память 
его зубы. Продолжая двигаться на 
юг, мы подошли к большому пе- 
рекрестку, охраняемому целой 
толпой воинов. Чтобы не ввязы- 
ваться в сражение, мы обошли его 
стороной и оказались в саванне, 
полной жирасров. 

Брюс: Помню, когда я был в Ке- 
нии, на меня произвели огромное 
впечатление тамошние саванны. 
Это было потрясающее зрелище! 
А Том, который никогда в жизни 
не был в Кении, пришел в восхи- 
щение от населенной орками и 
динозаврами саванны в И/о//а оЁ 
У/агСга#. Здорово, что в чем-то мы 
с ним аостигли взаимопонимания — 
хотя бы в любовании виртуальны- 
ми красотами. 

Том: Епо понес какую-то чепуху 
про страну под названием Кения, 
которой в мире И/ойа оЁ У/агСгай 
вообще не существует. Я посове- 
товал ему выбросить эти глупости 
из головы и сосредоточиться на 
нашем путешествии в Вос\у Вау, 
гае он сможет отведать вкусней- 
шее блюдо из альбакора. В ответ 
Епо отпустил язвительное замеча- 
ние по поводу названия Вос\у Вау, 
а я сострил по поводу его эль- 
орийских ушей, комично трясущих- 
ся на бегу; човольные собой, мы 
продолжили свой путь. 

Брюс: В течение всего путешест- 
вия Том постоянно жаловался на 
недостаточный объем наших рюк- 


не ошибаюсь? 


Мистер Епо, если 


ПРОТИВ БРЮСЯ 


заков. Мне то и дело приходилось 
останавливаться и жаать, пока он 
в очередной раз переложит вещи 
в своем инвентаре, кроме того, он 
все время просил меня взять у не- 
го хотя бы часть пойманной им 
сырой рыбы. Я чувствовал себя 
участником телепередачи «Ры- 
бачьте с нами». В конце концов 
Том нашел красную кожаную 
сумку, позволяющую класть нес- 
колько предметов в один слот, и 
перестал ныть и причитать... толь- 
ко аля того, чтобы начать петь 
дисрирамбы своей новой красной 
кожаной сумке! Мне удалось зас- 
тавить его заткнуться только 
после того, как я несколько раз 
назвал ее «ридикюлем». 

Том: Наконец дорога спустилась 
к гоблинскому городу Ва\спе+, и 
мы увидели корабль, пришварто- 
ванный у причала. Мы взошли на 
него и отплыли в Вос\у Вау. Цель 
нашего путешествия оказалась 
потрясающе красивым местом — 
гаванью, выстроенной вокруг 
уютной, защищенной от штормов 
бухты. И здесь находится рыбац- 
кий магазин, в котором я смогу 
купить рецепты рыбных блюсч! 

Брюс: Том обнаружил, что у него 
не хватает денег на покупку нуж- 
ного ему рецепта и в раздражении 
вышел из И/ойАа о! И/агСгай, чтобы 
вместе с Реззюск’ом поиграть в 
З{фаг И/аг5 Сааже$. Оставшись в 
одиночестве, я не спеша исслечдо- 
вал окрестности и выяснил, что, 
по крайней мере, в одном Том был 
прав: неподалеку действительно 
паслись обезьяны 30-го уровня. 
А также симпатичные девицы 350- 
го уровня, швыряющиеся срайер- 
болами. И чтобы доказать, что я 
ничем не хуже Тома, я решил с 
этой минуты тоже начать играть 
роль. И мне это удалось — причем 
намного лучше, чем ему. А значит, 
я победил! 
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Игры в опте как составляющая культуры 


Игровая альтернатива 


Не смотри туда, это 
все неправильные 


= 


геимеры'.. 


' Ме 


= 
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Деньги за пюбов 


Люоаи упорно играют в неправильные игры. Какие же?! 


нашем мире нет ничего 
бесплатного. Увы, даже ес- 
ли пользователю что-то и 
достается «за так», можно 
не сомневаться — деньги все равно 
уплачены. Просто их потратил не 
ты, а кто-то другой и, скорее всего, 
с таким расчетом, чтобы в итоге 
содрать с тебя побольше. Постой- 
те, постойте, возразит дотошный 
читатель, это вы нам, батенька, 
лапшу вешаете. Есть, конечно, вся- 
кие хитрые схемы, но в том же Ин- 
тернете немало бесплатного! И ес- 
ли оставить в стороне не упомина- 


емую в приличном обществе «ха- 
ляву», то в сухом остатке обнару- 
жатся вполне осязаемые вещи. 
Причем те, которыми мы пользуем- 
ся каждый день. Например, обще- 
доступные игровые серверы. 

Да-да, немедленно соглашусь я, 
это самый яркий пример сетевого 
альтруизма, хотя и тут не все оче- 
вионо. Давайте попробуем разоб- 
раться, кто и что стоит за сфеноме- 
ном «бесплатного сервера», есть 
ли какая-либо на этот счет статис- 
тика и что же на самом-то деле хо- 
тят от нас их хозяева? 


84 СомМРОТЕВ САММС М/ОВЕО ВЕ №06(25), ИЮНЬ 2004 


Кто платит 

за удовольствие? 

Игровые серверы Интернета можно 
смело поделить на два вида - ком- 
мерческие и «любительские». Пер- 
вые — детища немногочисленных ны- 
не платных онлайновых сервисов, 
они честно живут на доходы от поб- 
писчиков-абонентов и рекламных 
«кликов» и предлагают платному гей- 
меру определенные бонусы — турни- 
ры с призами или игру без лагов. К 
этой же категории можно отнести и 
малоудачные любительские попытки 
не очень честного заработка (напри- 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


мер, платные любительские шарды 
ИИта Отте, Еуегдие5®). Зато мотивы 
таких начинаний предельно ясны — 
чистый бизнес, несбыточные мечты о 
быстром обогащении и тому подоб- 
ные невеселые материи. Обсуждать 
тут особо нечего, все запросы обла- 
дателей таких серверов к нам, потре- 
бителям, дотошно описаны в многос- 
ловных лицензионных соглашениях. 
Есть вопросы — дочитайте хотя бы 
оано из них ао конца. 

Другое дело — некоммерческие 
серверы. Они (ура!) бесплатны аля 
нас, но никак не для своих владель- 
цев. Ясное дело, многие произвовдите- 
ли игр вынужаены их содержать, а 
куда деваться? Сервер аля много- 
пользовательской игры от произво- 
дителя (или асфорилированой с ним 
структуры, как в связке Мсгозой/ 
Гопе.сот) — это как бесплатное га- 
рантийное обслуживание автомоби- 
ля: оно должно быть, и точка! Иначе 
конкуренты и пресса забьют ногами. 
Но эти расходы произвочаитель ком- 
пенсирует доходами от продажи игр 
или другим способом. Куда интерес- 
нее игровые серверы, открытые энту- 
зиастами. Почему? Да потому, что лю- 
бой общедоступный и бесплатный иг- 
ровой сервер лишь номинально явля- 
ется бесплатным, игрушка-то, как ни 
крути, не из дешевых. Прикиньте хотя 
бы размер счета за электричество, 
которое сожрет за год компьютер, 
где беззаботно резвятся геймеры со 
всего света. Что уж говорить про тра- 
срик — в России это заведомо весо- 
мая тысяча баксов в год! Да и сама 
машина стоит немало. А ведь десятки 
тысяч энтузиастов заводят и поадер- 
живают такие серверы. Зачастую — 
аля десятка-аругого, максимум, сотни 
единомышленников. Что же стоит за 
этим альтруизмом? 

Мое мнение — любовь, простая 
народная любовь к той или иной 
игре. Только такое безрассудное 
чувство может заставить людей 
тратить собственное время и день- 
ги на заведомо убыточное занятие. 
Не веришь? Тогда вспомни свой 
первый бурный роман и прикинь, 
во что он обошелся. 


Пюбит. не пюбит.. 

В последние годы большинство игр 
проектируется и создается так, что 
геймеры могут самостоятельно запус- 
кать оля них серверы в Сети. Иногда 
соответствующее программное обес- 
печение нужно скачать у разработчи- 


ка. И это здорово: полюбилась игра 
публике — у самой активной ее части 
появилось желание запустить свой 
«сервак». Не понравилась — прости- 
те, но кроме безлюаных осрициаль- 
ных серверов иных в Сети не обнару- 
жится. Так что обилие серверов в Ин- 
тернете — самый верный показатель 
популярности любой многопользова- 
тельской серверной игры (аля реег- 
{о-реег игр и ММОКРС это не совсем 
так — тут другие показатели: количе- 
ство матчей, база зарегистрирован- 
ных геймеров, соотношение активных 
и пассивных пользователей). Выхо- 


Старый друг 
лучше новых двух 


Снизошло просветление и хочется поиг- 
рать в лучшую игру всех времен и наро- 
дов, скажем в Сиаке, Нехеп, Негейс или 
РООМ? Ты не одинок — многие умники уже 
создали и содержат приличные онлайно- 
вые коллекции проверенных временем хи- 
тов. Благо старые игрушки — это всего 3-5, 
максимум 20-30 Мбайт даунлоада. 


ВОТ ПАРА ССЫЛОК: 


«СТАРЫЕ ИГРЫ» 
НТТР://ОГОСАМЕ$.7Р.ЦА 


20$ САМЕ$ 
НТТР://М/М/М/.ОСАМЕ$.ВУ.ВУ 


Вопрос о законности предложения к заг- 
рузке конкретной игры — на совести вла- 
дельца ресурса. Но кое-какие старые игры 
и в самом деле разрешены к свободному 
распространению. 


дит, основываясь на количественных 
данных по серверам, можно получить 
объективную картину того, кто на са- 
мом деле рулит в игровом Интернете. 
Не буду скрывать, исследования ве- 
дутся нами уже третий год. 
Систематические наблюсения за иг- 
ровой средой позволили выявить 
аолгосрочные симпатии геймеров, а 
также критически взглянуть на мно- 
гочисленные игровые хит-парады. 
Думаю, многие согласятся с тем, что 
верхние строчки в топ-листах отра- 
жают лишь ожидания геймеров (или 
редакций игровых журналов) либо 
свидетельствуют о доходах рознич- 
ных торговцев, но мало что говорят о 
«хитовости» конкретного проекта. 
Лишь время все расставляет по мес- 
там. Зачастую, получив долгожадан- 
ную игрушку в руки и убедившись, 


ИГРОВАЯ АПЬТЕРНЯТИВА 


что ничего принципиально нового в 
ней нет, игроки забрасывают новин- 
ку на полку и возвращаются к ста- 
рым любимым хитам. Вспомните хотя 
бы историю авухгодичной давности. 
Решт ю СазИе И/оГепяет ждали 
как манну небесную — еще бы, про- 
аолжение культовой серии! Однако 
и на пике славы количество серве- 
ров КЕСМ/ не превышало 1200, а се- 
годня оно стабильно держится на 
уровне полутысячи, что составляет 
чуть больше 0,7% от общего числа 
игровых серверов Сети. И это хит?! 
Впрочем, обо всем по поряску. 


Как мы считаем 
Обремененные опытом прошлой 
жизни с ее научными степенями, выс- 
шим образованием и системным посб- 
ходом к исследованиям, сотрудники 
редакции скрупулезно собирали 
данные из разных источников, срав- 
нивали их межау собой, выводили 
средние цисоры и лишь затем обоб- 
щали. Основную инорормацию дали 
пакв-такта утилиты батебру 
(ИЕр://мимим/. датезру34.согп) и Кай 
(М/м/м/.Кай.пе®. Они хорошю зареко- 
мендовали себя, нахосвя, порой, даже 
больше серверов, чем встроенные в 
игры поисковые клиенты (браузеры). 
Приходилось учитывать и некоторые 
особенности игрового мира. В тече- 
ние суток количество серверов ос- 
ной и той же игры порой значитель- 
но меняется, особенно это заметно 
аля «новых» игр из первой десятки. 
Старые хиты в этом плане устойчи- 
вее, их игровые площадки давно 
прижились в Сети. По нашим наблю- 
дениям максимум мировой геймерс- 
кой активности приходится примерно 
на 18.00-20.00 по Москве, это время 
и было принято за точку отсчета. И 
последнее замечание. Все привосви- 
мые цисоры — результат усреднения 
и потому могут не совпадать с теми, 
что видит геймер, запуская любимую 
игрушку. А могут и совпадать. В лю- 
бом случае, огорчаться не стоит. 


Пидеры 

В начале 2002-го года мониторинг 
Интернета устойчиво показывал 28- 
32 тысячи серверов. Год спустя их 
было уже 52-55 тысяч. Рост за год 
почти вавое! Но и это не предел. Се- 
годня игровых серверов больше 63 
тысяч (+18%). Впечатляющий резуль- 
тат. Его основа, на наш взгляд, — не 
столько увеличение количества игро- 
вых шедевров (об этом чуть ниже), 
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Откопали совсем старую РС игрушку и на- 
деетесь развлечься? Не торопитесь! Запуск 
цифрового ископаемого может стать не- 
разрешимой проблемой для владельца 
современного компьютера. Гигагерцевые 
процессоры, гигабайтные ОЗУ и современ- 
ные операционные системы могут отка- 
заться работать с программами, помнящи- 
ми 286-ые и 386-ые процессоры. Даже ус- 
тановка М5$-РО5$ (весьма непростая задача 
по сегодняшним временам!) не гарантирует 
исправления ситуации — на экране может 
оказаться абракадабра вместо игровой 
картинки. 


В этом случае пригодятся специальные 
утилиты — эмуляторы ДОСовского окру- 
жения для старых хитов. Рекомендуем 
бесплатный РО$Вох (ВНр://ао$Бох.5оигсе- 
Гогде.пеЁ). Занимая менее половины мега- 
байта в инсталляционном срайле, он обес- 
печит полноценную поддержку почти 700 
старых игр под \М/таом$, Мпих и ВеО$. 

Под «полноценной поддержкой» подра- 
зумевается многое: от корректного отоб- 
ражения на обычном мониторе всяческой 
экзотики типа древних телевизоров с ‹фик- 
сированной разверткой или мониторов нес- 
тандартного разрешения от игровых авто- 
матов до эмуляции РС-бреаКег'а и $оипа- 
Ыазег’а, урегулирования проблемы длин- 
ных имен папок и работы с М$СЬЕХ. В об- 
щем, ОО$Вох гарантирует отсутствие или 
минимум проблем при запуске разнообраз- 
ного антиквариата. 


сколько приобщение к Интернету 
все больших масс пользователей, 
снижение расценок на доступ и хос- 
тинг и широкое распространение 
технологий высокоскоростной связи. 
Теперь непосредственно о лиде- 
рах, то есть об играх, у которых не 
менее 1800 стабильных серверов. 
Для наглядности мы свели данные о 
самых любимых народом играх в 
таблицу. Одного взгляда достаточно, 
чтобы понять, бесспорный лидер — 
Соитег-ЗпКе. Который год подряд 
половина, а то и две трети игровых 
серверов посвящаются различным 
модисрикациям этого мода На/!-[/Ёе. 
Что поразительно: ни одна аругая 
игра даже близко не достигла похо- 
жих результатов. И это несмотря на 


выход чуть ли не десятка «мега-хи- 
тов» за время наших наблюсчений. 

Еще одна легенда Интернета и 
киберспорта Сиаке 5 Агепа нахо- 
дится теперь на... седьмом месте. 
Игру любят, когда-то она даже бы- 
ла второй, но ее доля катастросри- 
чески уменьшается. Думается, впе- 
реди «полная стабилизация», и у 
ОЗА останутся лишь самые верные 
поклонники. Как это, кстати, прои- 
зошло с Сиаке 2 — у игры 600-800 
постоянных серверов, их число не 
меняется. Это, видимо, те геймеры, 
которым уже поздно менять игро- 
вые привязанности. 

Второе и третье места с пример- 
но 4-4,5 тысячами серверов зани- 
мают Ва Нейе/4 1942/Метат и Са!! 
оЕриЕу. Что ж, военно-историчес- 
кие шутеры прочно заняли свое 
место в сераце геймера. 

На почетном четвертом месте — 
Ипгеа/ ТоитпатепЕ 2004! Да и сам 
пра-прародитель не затерялся, у 
Ипгеа/ ТоитатепЕ шестое место. 
Вот ведь как забавно, если сложить 
долю ИТ, ИТ 20035 и ИТ2004 этого 
года, то в сумме получим примерно 
тот процент серверов, который при- 
ходился на ШТ, когда игра имела 
только один сиквел — ИТ 2005. Уж 
не проявление ли это некоего зако- 
на постоянства игровой аудитории? 

На пятой строчке — Меда! о! Но- 
пог, она находится на подъеме и хо- 
рошо выглядит, а также — набираю- 
щий обороты И/о/еп$ ет. Епету 
Тегйогу. 

Но думается, всем уже понятно — 
Соитег-ЗиКе никому не по зубам. 
По крайней мере, в этом году. 


Середняки и бедняки 
онлпаинового мира 

От 400 ао 1800 регулярно работа- 
ющих в Сети серверов или 4-20 
тысяч онлайновых игроков ежес- 
невно — разве это не успех? Ко- 
нечно, это замечательное дости- 
жение! Как ни странно, в этой ве- 
совой категории не так уж много 
игр, но это, безусловно, полюбив- 
шиеся геймерам провдукты. 

Из тех, что ближе к верхней грани- 
це, упомянем Атейса’5 Аиту, Меииег- 
иипёег МорЕз, зо/сГег оЕ Еопипе 2. В 
середине диапазона одиноко маячат 
упоминавшийся @2 и Лед! Кп/9Рф5, а 
в «нижнем» среднем классе неплохо 
себя чувствуют (в порядке убыва- 
ния) Реит ю СазНе И/оШеп$ет, 
Рауеп Зе и биаке И/опА (сюр- 


86 СОмМРОТЕВ САМИМС У/ОРЕО РЕ №06(25), ИЮНЬ 2004 


Игровые 
сервера 2003 
МЕСТО ИГРА ДОЛЯ, % 
1 НаН-1е/($ 65,1] 
Й Оцаке 3 Агепа 8,2 
3 Цпгеа! Тоигпатепе 81 
4 Меца! оЁ Нопог 41 
5 пгеа! Тоигпатен( 2003 2,9 
6 ВащеНе!а 1947 1,9 
Все остальные игры... 8,5 


приз аля многих, не так ли?). 

В районе от вчвух-трех до сотни- 
другой серверов обнаружится нас- 
тоящее игровое гетто. Тут живут 
(прозябают?) многие игрушки, о ко- 
торых мы читали замечательные ре- 
цензии, с нетерпением жаали, и на- 
до же — теперь они в категории 
«Прочие» (на всех — несколько про- 
центов серверов). Это (опять-таки 
по убыванию) уеду Ки/арЕ$ //, $Т: 
ЕШе Еогсе, А!еп$ у$. Ргедаюг, Ипгеа/, 
5$епои$ бат |2, Мо Опе [ие 
Еогеуег, Рипе, Ва #Негопе /!, ОрегаНоп 
Н/азрротЕ, $Водо, с$зрООМ (кстати, 
эту версию старого РООМ'а написал 
наш! соотечественник). Какие гром- 
кие имена, сколько хвалебных ре- 
цензий! Если кого забыли упомя- 
нуть — простите. Аминь. 


Серьезное чувство 
Напоследок вернемся к тому, с чего 
начали. Присутствие в Интернете 
современных хитов никого не уди- 
вит, так и должно быть. Даже то, что 
народные любимцы это, оказывает- 
ся, совсем не те игры, что украшают 
коммерческие хит-парасы, тоже не 


Игровые сервера 200Ч — 


неофициалпьныи 
хит-парад 

МЕСТО В СЕРДЦЕ ИГРА КОЛИЧЕСТВО — ДОЛЯ, % 
ГЕЙМЕРА (ЕРВЕРОВ 

1 Наи-Ше/С$ (Уват МОМ Ви 50,0 
2 Ванейе!ч 1942/Мелат 4600 77 
3 Са оЕОщу 3955 [7 
4 (/пгеа! Тоитатлег( 2004 3578 56 
5 Меча! оЕНопог 3410 54 
6 (/пгеа! ТоитатейЕ 2501 39 
И (уаке 3 Агепа 2454 39 
8 ММоНелявейл: Епету Те огу 3 34 
9 Зоег оРРоципе 2 1559 д 
10 Атейса$ Апту 1831 ИА] 
Ш №еуепиитег Монб 167 18 
и биаке 7 Я 10 
В пгеа! Тоитагтел( 2003 53 0,8 


| Все остальные игры... 3953 6/7 


Суровая правда 
о «собственном 
игровом сервере» 


ВОТ ПРИМЕР РЕАЛЬНОГО ОПЫТА «ПОД- 
НЯТИЯ» КРУГЛОСУТОЧНО РАБОТАЮЩЕ- 
ГО СКОРОСТНОГО СЕРВЕРА ДЛЯ ОНЛАЙ- 
НОВОЙ ИГРЫ. 


1. ЖЕЛЕЗО 

Если решать проблему в лоб, то покупает- 
ся корпус за $200 и серверная машинка 
еще примерно за $1000. Обычно таких де- 
нег нет, и в ход идут смекалка и умелые 
руки. Берется недорогой (можно б/у) 
АТХ-сазе, посредством пилки по металлу, 
электросварки, напильника и «такой-то 
матери» он доводится до серверного 
стандарта 1Ч. Следы переделки впослед- 
ствии скроет окрашивание в бойкий цвет. 
Внутрь корпуса устанавливается недоро- 
гая «мама» (АП, $1$) со встроенными ви- 
део и сетевой картой, покупается процес- 
сор, память, НОО. Затраты на все это сос- 
тавят 500-400$, а реализация этапа отни- 
мет 15-20 дней. 


2. СОФТ 

Теперь программное обеспечение. Опера- 
ционная система берется не ниже М/т- 
4ом$ 2000, на нее ставится серверная 
часть игры, 1$, РНР, МУЗОЕ и так далее. В 
итоге имеем упакованный сервер, который 
и ставится в стойку провайдера. Для удоб- 
ства работы желателен программный па- 
кет с утилитами удаленного администри- 
рования (позволит управлять загружен- 
ностью машины, сетевым трасриком). От- 
водим на этот этап 2-5 дней. 


вызовет особых сомнений у геймера 
со стажем и головой на плечах. 

Примечательно аругое. Рядом с 
признанными лидерами упорно чер- 
жатся на плаву и не собираются уми- 
рать серверы аля игр 5-10-летней 
давности. Это просто какая-то сран- 
тастика. Поиграл, допустим, в юности 
в Сиаке И/опа. Остепенился, посту- 
пил в институт, окончил, неожиданно 
понял, что чего-то в этой жизни не 
хватает. Зашел в Сеть, а там, оказы- 
вается, все по старому — работают 
серверы, на которых продолжают 
играть в Сиаке И/опа. И такой сракт 
вызывает не насмешку, а уважение 
и понимание. 

Во-первых, это настоящая игровая 
альтернатива (вот и про название 
рубрики вспомнили), пусть сегодня 
и не всем понятная, но зато доступ- 


ИГРОВАЯ АПЬТЕРНЯТИВА 


3. СОРАТНИКИ 

Важным (если не важнейшим) моментом в 
успехе всего предприятия является созда- 
ние команды. На первых порах хватит и 
десятка энтузиастов, имеющих постоян- 
ный источник дохода и согласных жертво- 
вать на проект толику личного времени и 
средств, чтобы оплачивать сервер в 
складчину. Еще 10 дней. 


4. ХОСТИНГ 

Идем к крупному провайдеру и покупаем 
место для сервера. Это примерно $25 за 
установку в стойку и подключение к 100 
МЬр$ каналу. Тратим еще $20 на регистра- 
цию (зато получаем 4 ПР-адреса на маши- 
ну), за домен типа м/м. 4оотзегуег.ги от- 
валиваем еще $25. Далее выбираем та- 
рисфный план. Что-то вроде ежемесячных 
100$: 25$ за канал и на первое время $75 
за 10 Гб траффика. По мере роста популяр- 
ности имеет смысл оплачивать сразу 50 Гб 
трасрика, что увеличит ежемесячные пла- 
тежи до $110. Уходит еще 5-15 дней. 


5. ИТОГ 

В лучшем случае теряем месяц личного 
времени, в худшем — почти два. Инвести- 
ции составят $400-500. 


Теперь подведем баланс. Минусы — 
ежемесячные взносы, но это какие-то $10 
на нос — терпимо. Плюсы же очевидны — 
свой сервер, без лагов, с нужными играми 
и где все устроено так, как надо. Бок о 
бок — команда друзей и единомышленни- 
ков. Да и в случае краха проекта не все 
потеряно: останется звучный домен, нес- 
колько ПР-адресов и сервер, который 
можно легко продать. 


ная каждому. А во-вторых, свиде- 
тельство той самой геймерской 
любви, которая заставляет повз- 
рослевших и возмужавших игроков 
тратить деньги и время на то, что 
им так нравилось в молодости. И 
пускай в нашем списке сегодня 
всего 12 серверов аля легендарного 
в свое время Негейс 2 и жалкий де- 
сяток аля мультиплаторорменного 
(Етих, В$О, М/т) Спеп/егиег 
РООМ, главное — они живы, 

их любят и помнят. 

Подумайте, ведь спустя пять-де- 
сять лет сегодняшние мальчишки, 
обожающие С$, будут так же отк- 
рывать и поддерживать серверы 
аля «Контры», которая их ровесни- 
кам из будущего будет казаться 
весьма странной «игровой альтер- 
нативой». Сергей Долинский 
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СДЕЛАЙ САМ 


_ _ Компьютера на 
осном процессоре 


Чтобы на полную катушку загрузить процессор, 


можно заставить его 


сли ты, читатель, когда-либо мечтал 

о возможности подсоединить к од- 

ному системному блоку два мони- 

тора, две клавиатуры и две мыши, 
чтобы делить машину с братом или дру- 
гом — твоя мечта сбывается. Фирма её мау 
выпустила системную плату /екиау М2Угеи/ 
(105$), которая с помощью двух кабелей- 
разветвителей и срирменной программы 
МассТу/п может на одной машине обслу- 
живать сразу двух пользователей. 

Должен сразу предупредить: когда ты 
создашь обе станции, процессорная мощ- 
ность не удвоится, а распределится между 
ними. Оба пользователя не смогут одновре- 
менно играть в серьезные трехмерные иг- 
ры. Однако если один из вас будет смот- 
реть О\УО-срильм, слушать музыку в сфор- 
мате МР3З или бродить по Интернету, второй 
вполне сможет сыграть в хорошую «стре- 
лялку» или «леталку». 

Учти, читатель: обычная лицензия на 
\ММпаоми$ ХР (и другие программы) позволя- 
ет использовать эту систему только на од- 
ном компьютере. Если ты живешь строго 
по закону и блюдешь авторские права, ты 
должен позаботиться о приобретении 90- 
полнительных лицензий. 

Виртуальные компьютерные станции, ко- 
торые получатся с помощью программы 
МасгсТиит, неравнозначны. В сложные игры 
рекомендуется играть на первой станции. 
Вторую лучше загрузить щадящими зада- 
чами вроде редактирования текста или пу- 
тешествия по Интернету. 


вать сразу две машины Иван Рогожкин 


ПРАВИПО №1 

ТЕБЕ ПОТРЕБУЕТСЯ 
СИСТЕМНАЯ ПЛАТА 

ФИРМЫ /ЕТ\У/АУ 

На момент подготовки этой 
статьи только один произво- 
дитель — /еЁ/ау — предлагал 
подобную технологию. И хотя 
я воспользовался платой для 
процессоров АМРО (А{Шоп ХР 
и Вигоп), учти, что у Че мау 
есть несколько аналогичных 
системных плат для инте- 
ловских процессоров 
Репйит 4 и Саегоп. 


ПРАВИЛО №2 

ИСПОЛЬЗУЙ ВНЕШНИЙ ГРАФИЧЕСКИЙ АКСЕЛЕРАТОР 

Технология Мас!сТм/т требует применения графического акселера- 
тора п\У!а!а с двумя выходами («двухголового»). В системной плате 
Уейиау М2УгГеи/, которую я взял для иллюстрации этой статьи, такой 
акселератор уже имеется, но я рекомендую воспользоваться внеш- 
ним грасфическим адаптером, который будет работать быстрее. Он 
должен быть собран на микросхеме п\/14!а СеРогсе4 МХ-440, 
СеРогсе ЕХ 5200 или СеРогсе ЕХ 5600. Как правило, такие платы 
имеют выходы ОМ! и УСА. Проследи за тем, чтобы мониторы имели 
соответствующие входы или воспользуйся переходником Р\! — 
УСА. 


ПРАВИПО №Ч 
ОБЗАВЕДИСЬ ЗВУКОВОЙ ПЛАТОЙ 
Если ты хочешь, чтобы обе стан- 
ции могли независимо работать 
со звуком, обзаведись звуковой 
платой. Ее нужно будет устано- 
вить в гнездо РС|, не отключая 


ПРАВИЛО №3 

СОБЛЮДАЙ ПРАВИЛЬНУЮ 
ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ УСТАНОВКИ 
Ознакомься с инструкцией к програм- 
ме Масд!сТ\м/п. Сначала тебе нужно будет соб- 
рать и настроить машину в расчете на одного 
пользователя: установить на нее операцион- 
ную систему \/тао\м/$ ХР (другие версии не 
подойвдут), драйверы, Пииес(Х и все нужные 
программы, настроить соединение с Интерне- 
том. Только после этого устанавливай прог- 
рамму Мач!сТ\м/т, которая разделит систем- 
ные ресурсы межау двумя станциями. 


звуковую микросхему, встроен- 
ную в системную плату. 
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СДЕЛАЙ САМ 


528 / == акуети- 
ческие системы 


Если монитор — лицо компьютера, то колонки — это его голосовые связки. 
Выбирай, как им звучать: хрипло и гулко или чисто и звонко Иван Рогожкин 


огда меня спрашивают, какой 

марки цифровой сротоаппарат 

следует приобретать, я предла- 

гаю обратиться к фирмам, кото- 
рые уже много лет выпускают пленочные 
фротокамеры. Опыт, как говорят, не 
пропьешь. Аналогичный совет дам и по 
поводу акустических систем: выбирай 
производителя, который в своем ассорти- 
менте имеет не только компьютерные, но 
и потребительские изделия, а лучше — 
просрессиональную акустику. Вот так-то! 
Если у тебя уже есть хороший домашний 
стереокомплекс, можно просто подклю- 
чить компьютер к нему — через цифро- 
вой интерсрейс $РГУЕ или аналоговый ли- 
нейный вход. Если же ты по каким-то при- 
чинам не хочешь этого делать — читай 
дальше. В этой статье я постараюсь в 
максимально простой срорме изложить 
советы по выбору хороших акустических 
систем. 


ПРАВИЛО №3 


ЧЕМ БОЛЬШЕ КОЛОНКИ, 

ТЕМ ГРОМЧЕ ОНИ ЗВУЧАТ 

При прочих равных ты полу- 
чишь более высокую громкость, 
насыщенные ба- 
сы и чистый звук 
от тех акусти- 
ческих систем, 
которые имеют 
больший размер 
и динамики с 
большим диа- 
метром дисфофу- 
зоров. Создавая 
звуковое давле- 
ние, маленькие 
излучатели 
должны коле- 
баться гораздо 
сильнее, чем 
большие. Физи- 
ка, оказывается, 
нужна не только 
для поступления 
в институт. 


ПРАВИПО №1 
ОПРЕДЕЛИСЬ СО СВОИМИ 
ЖЕЛАНИЯМИ 

Задайся вопросом: для чего 
тебе нужны акустические 
системы? Постарайся опреде- 
лить, что для тебя важнее: 
точное звуковоспроизведе- 
ние, приятный внешний вид, 
низкая цена, малые габариты, 
возможность создавать 
пространственную звуковую 
панораму, мощность, удоб- 
ство управления? Выпиши все 
критерии на листке бумаги в 
столбик в порядке понижения 
их значимости. 


ПРАВИЛО №2 

ПРЕДПОЧИТАИ КОЛОНКИ В ДЕРЕВЯННЫХ КОРПУСАХ 

Деревянные акустические системы, как правило, звучат лучше 
пластмассовых. Учти, что обычное дерево ты в акустических систе- 
мах не встретишь — оно слишком нетехнологично. Деревянные дос- 
ки нужно сушить в течение нескольких лет только для того, чтобы 
удостовериться, что они со временем не загнутся и не скрутятся, по- 
добно крыльям вертолета. Поэтому в колонках используется сране- 
ра, древесно-стружечные или древесно-волокнистые плиты (измель- 
ченная древесина, спрессованная с клеем). Снаружи такие плиты, 
как правило, обтягиваются шпоном — он придает доске вид аккурат- 
но обработанного дерева. 

Как ты понимаешь, из древесной плиты трудно получить необыч- 
ные изогнутые сформы, поэтому ради высокого качества звука тебе, 
возможно, придется смириться с традиционными прямоугольными 
коробками. 


ПРАВИПО №Ч 
СБАЛАНСИРУЙ СИСТЕМУ 
Не имеет смысла гнаться за высо- 
кокачественной акустикой, если ты 
намерен слушать записи в сформате 
МР3З через звуковую микросхему 
низкого качества, встроенную в 
системную плату компьютера. И 
наоборот, не порти звук от прилич- 
ной аудиоплаты плохой акустикой. 
Аналогичную балансировку сле- 
дует провести по мощности. Понят- 
но, что сотни ватт не нужны в не- 
большом рабочем кабинете, а сла- 
бенькие акустические системы бу- 
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ЗАГЛЯНИ В ДОКУМЕНТАЦИЮ 


ЧЕМ БОЛЬШЕ ПОЛОС, ТЕМ ЛУЧШЕ 


ОЦЕНИ ФУНКЦИОНАЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ 


ОЦЕНИ ВОЗМОЖНОСТИ ПОДКЛЮЧЕНИЯ 


ЕВЕ тес- 


ОЦЕНИ СРЕДСТВА УПРАВЛЕНИЯ 


ВЫБИРАЙ КОЛОНКИ С ЗАЖИМАМИ 


ОЦЕНИ КОМПЛЕКТ ПОСТАВКИ 


ОБЯЗАТЕЛЬНО 
ОПРОБУЙ КОЛОНКИ 


# ТЕСТИРУЕМ 


Семь акчсти- 


ческик 


стем 


Часто общаешься с компьютером? Проследи, чтобы у него был приятный 
голос. Е Олег Денисов, Сергей Назаров 


а Если бы человек был це- 
“ лостным существом, которо- 
му чужды противоречия, у 

него бы никогда не возникало 
проблем с выбором. Попробуй, нап- 
ример, выбрать акустические сис- 
темы. Эстет внутри тебя обратит 
внимание на самые красивые ко- 
лонки, которые идеально впишутся 
в обстановку твоего дома. Твоему 
внутреннему меломану приглянутся 
наиболее качественные модели, а 
рачительный хозяин, если проснет- 
ся, попросит немного сэкономить. 
Ты как представитель социальной 
группы (молодежи, служащих, дво- 


рян, новых русских), наверняка, 
захочешь особого осрормления — 
скромного, броского или дорогого, 
а как мужчина — предпочтешь гру- 
бовато сколоченные, но надежные 
колонки вообще без отделки. Если 
же в тебе, не дай Бог, проснется 
гражданин, тебе наверняка захо- 
чется приобрести продукцию оте- 
чественного производства. 

Как совместить столь противоре- 
чивые желания? Да никак! Можно 
лишь пренебречь одними в пользу 
аругих, а некоторые немного пос- 
корректировать. Я предлагаю тебе 
следующее: предстань перед собой 


независимым и непревдвзятым судь- 
ей. Пусть он спокойно выслушает 
мнения и пожелания внутреннего эс- 
тета, рачительного хозяина, мелома- 
на, гражданина и всех остальных 
твоих ипостасей, а затем вынесет 
окончательный вероикт. Уважаемого 
судью все должны послушаться. 
Перейду к челу. Мы протестиро- 
вали семь акустических комплек- 
тов. Описывая их, я постараюсь 
дать как можно больше пищи для 
твоего ума, читатель, чтобы ты мог 
спокойно сопоставить все «за» и 
«против» и сделать взвешенный и 
обоснованный выбор. 


Эталон звучания 


Классическая 
схема не подведет 


РОИЗВОДИТЕЛЬ: М-Амаю Ч0Р.: ммимт-ачцаю.сот ГДЕ КУПИТЬ: 
Мультимедиа-клуб» 0ОР!: млмммииирссМБ.ги ТЕЛ.: (095)788-9111 
ЕНА: $355 ВЕРДИКТ: 5 


А 


Ы В качестве образца для сравнения мы взяли по- 
лупросрессиональные М-Ачаю $и4юрНИе 1Х4 $у$- 
фет 2.1. Этот комплект состоит из двух сателлитов и 
сабвуфрера, оснащенного шестиканальным усилителем. 
Почему шестиканальным? Потому что срирма выпуска- 
ет дополнительный набор $4и4юрНЙе 1Х4 5.1 Ехрапаег 
(из трех сабвусреров) для расширения системы до 
формата 5.1. 

Зи4юорНИе 1Х4 относится к трехполосным акустичес- 
ким системам классической конструкции. Низкочастот- 
ную полосу обслуживает сабвуфер мощностью 25 Вт, 
в котором красуется огромный басовый динамик диа- 
метром 8 дюймов. На средних и высоких частотах ра- 
ботают сателлиты мощностью 15 Вт, в них установлены 
4-дюймовые динамики с дисрерузором из полипропи- 


НЫЕ) хяжжх 


Сигнал на системы М-Аца подается 
через 1/4-дюймовые разъемы /аск 


лена, а также дюймовые «пи- 
щалки» с излучателем из май- 
лара. Усилитель имеет запас 
мощности, обеспечивая воз- 
можность подать 60 Вт на 
сабвусфрер и по 25 Вт на каж- 
дый сателлит. Технические ха- 
рактеристики в паспорте на 
Зи дорНЙе ЕХ4 перечислены чрезвычайно подробно, 
приведены даже грасрики АЧХ. 

Все компоненты акустической системы выполнены в 
корпусах из древесно-волокнистой плиты, покрытых 
декоративным черным пластиком. Схема управления 
проста до примитивности: имеется лишь общий регуля- 
тор громкости и регулятор уровня сабвусрера. Впро- 
чем, ничего удивительного в этом нет — комплект 
предполагается подключать к звуковой аппаратуре че- 
рез микшерский пульт. Для подачи сигнала на каждый 
канал используется стереоразъем типа /асК диаметром 
1/4 дюйма, что позволяет воспользоваться кабелем с 
двойным экраном, снижающим наводки и помехи (это 
особенно актуально при больших расстояниях от ис- 
точника сигнала до акустических систем). Если необхо- 
димости сильно экранировать сигнал нет, можно вос- 
пользоваться прилагаемыми переходниками РСА — 
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аскК. Отмечу также, что в комплекте поставляется от- 
личный аудиокабель для сателлитов с проводниками 
большого сечения. Однако кабель для подсоединения 
к компьютеру тебе придется покупать отдельно. 

Как же звучали акустические системы М-Ачаю при 
тестировании? Во-первых, постороннего шума в дина- 
миках слышно не было, даже вблизи. Во-вторых, ко- 
лонки давали широкий диапазон частот и играли очень 
глубоко и чисто, точно воспроизводя звук оригинала 
(мы контролировали ЕХ4 хорошими наушниками). Не 
хочется употреблять слово «безликие», но эти колонки 
действительно не вмешиваются в звуковоспроизведе- 
ние никакими характерными искажениями, резонанса- 
ми и призвуками и дают широкий диапазон частот и 
чистый звук с точной передачей нюансов. 

Рекомендую акустические системы М-Ачаю 
ЗиаюрН!е (Х4 тем, кто заботится в первую очередь о 
верном звуковоспроизведении и готов ради него ми- 
риться с минималистской схемой управления звуком. 


М-Ачаю $+и4юрнНЙе 1Х4 — полупросрессио- 
нальные трехполосные акустические системы 


Дпя домашнего 
кинотеатра 


Зажгитесь. 
звуковые фонари! 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: дефаапсе ОН! : млммдеБа!апсе.ги 
ДЕ КУПИТЬ: «Ситилинк» ПР: ммм. сИИтКги ЦЕНА: $180 
ВЕРДИКТ: 4 


ы [Шестикомпонентный акустический комплект уеа- 
1апсе }В-641 поражает меня своим необычным видом. 
Черные сателлиты в тяжелых овальных металлических 
корпусах красуются на подставках, как уличные сронари 
на столбах. Черная тумба сабвусрера устроена весьма 
нетривиально. Дидрсрузор огромного басового динамика 
смотрит сквозь металлическую сетку вверх. Тумба ножка- 
ми опирается на деревянную доску и выдувает басы во 
все стороны сквозь направленную вниз трубу сразоин- 
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вертора. Учти, читатель, 
при сборке подставок 
аля срронтальных сател- 
литов понадобятся кое-ка- 
кие инструменты и смекал- 
ка. У меня, например, труб- 
ки не сфиксировались в за- 
жимах. 

Среди всех протестиро- 
ванных акустических комп- 
лектов УВ-641 имеет самое 
большое число входов: 
один шестиканальный и 
четыре стереосрони- 
ческих (аля СО- и ВУО- 
плейера, тюнера и че- 
го-нибусь еще). Все входы аналоговые (ВСА-разъемы 
«тюльпан»), а поскольку встроенного РоБу-декодера 
комплект не имеет, его следует использовать с компьюте- 
ром или О\УБ-плейером, оснащенным шестью раздельны- 
ми звуковыми выходами. Отмечу также, что в комплект 
входят отличные кабели аля подключения сателлитов. 

Панель управления аппаратом умилила меня своим ак- 
куратным дизайном. Мелкие металлические кнопочки и 
голубые светодиоды выглядят пижонски. Если ты не за- 
хочешь нажимать кнопки на сабвусрере, можешь вос- 
пользоваться приятным и аккуратно сделанным пультом 
ДУ. Этот пульт позволяет регулировать низкие и высокие 
частоты, уровень центрального канала, задних каналов, 
сабвусрера и, конечно же, общую громкость. Жаль, что 
акустические системы не сохраняют состояние переклю- 
чателя источника сигнала — 
после каждого включения ко- 
лонок приходится заново вы- 
бирать активный вход. 

Звук от комплекта уе фа!апсе 
.В-641 проникал во все уголки 
тестовой лаборатории. Сабву- 
срер звучал мощно и уверен- 
но, поабрасывая бумаги, слу- 
чайно оказавшиеся на решет- 
ке. Басы были сочными и глу- 
бокими, но не совсем чисты- 
ми — мое избалованное ухо 
уловило некоторые искаже- 
ния. Сателлиты звучали слегка 
поверхностно и чуть осипшим 
голосом, но давали широкий 
диапазон частот и хорошо 
различимые нюансы. Впрочем, 
нужно быть придирчивым слу- 
шателем, чтобы уловить раз- 
ницу в звучании полупросоес- 
сиональных мониторов М- 
Ацаю, которые мы взяли за 
образец, и систем уеёБа!апсе 
.В-641. 

Рекомендую акустические 
системы уефа!апсе .}В-641 
тем, кто строит домашний ки- 
нотеатр и выбирает золотую 
середину межау стоимостью, 
качеством звучания, мощ- 
ностью и стилем. 


еБа!апсе /В-641 — 
образец авангардно- 
го дизайна 


На боковой панели сабву- 
фрера /В-641 красуется пи- 
жонский пульт управления 


Звук брутальной силы 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Водйеси ОВГ: ммммМодиесв.ги ЦЕНА: $400 ВЕРДИКТ: 4,5 


ы Не знаю, как ты, читатель, а я 
люблю всевозможные мелочи 
и штучки. Если говорить о зву- 
ковой аппаратуре, то это перек- 
лючатели, шильдики, индикато- 
ры и различные режимы звуча- 
ния. Именно этим мне понравил- 
ся акустический комплект 
ГодКесн 27-680. 
В набор 27-680 входят внуши- 
тельный кубический сабвусрер 
и пять небольших сателлитов на 
съемных подставках. Паспорт- 
ные характеристики аппарата 
вызывают священный трепет. 
Указано, что к сабвуферу подводит- 
ся электрическая мощность до 185 
Вт, а к каждому из сателлитов - до 
55 Вт, оба значения получены в не- 
линейном режиме при коэсрсрициен- 
те гармоник 10%. В линейном режи- 
ме, согласно паспорту, коэсрерици- 
ент гармоник не превышает 0,01% — 
великолепный показатель. Аппарат, 
единственный в обзоре, содержит 
декодер пространственного звуча- 
ния. Он совместим со стандартами 
Оюка|, РоБу Ргоосдгс и ТНХ. 

Колонка центрального канала име- 
ет герметичную конструкцию, ос- 
тальные снабжены сразоинвертора- 
ми. Все сателлиты украшены съем- 
ными декоративными панелями, под 
ними находятся динамики весьма 
эсреректного вида с конусообразны- 
ми неподвижными звукорассеивате- 
лями из металла, размещенными в 
центре дисрсрузора. Кабели, соеди- 
няющие усилитель с колонками, 
тонковаты для мощности 50 Вт, но 
покупатель может легко их заме- 
нить: в 2-680 используются станда- 
ртные зажимы. 

Больше всего удовольствия мне 
доставил проводной 
пульт управления с ЖК- 
индикатором, кнопками 
и ручкой многосру- 
нкционального ре- 
гулятора, подклю- 
чаемый к блоку 


сабвусрера толстым кабелем. На 
пульте находятся разъемы для пода- 
чи сигналов: три аналоговых входа 
М! ЛаскК и два цифровых $РГУЕ (оп- 
тический и «медный»). Пульт выгля- 
дит внушительно, но немного несу- 
разно: устройство, которое нужно 
держать в руке, по размерам суще- 
ственно превышает типичную руку, 
словно создавалось для снежного 
человека. ЖК-индикатор в процессе 
работы подсвечивается приятным 
синим светом. К сожалению, разгля- 
деть надписи на индикаторе можно 
только глядя на него под прямым уг- 
лом, сбоку ничего не висдно. Как и 
положено акустическим системам 
высокого класса, в комплекте есть 
ИК-пульт ДУ, который дублирует 
срункции проводного пульта. 

Внутри сабвуфера встроены сете- 
вой транссрорматор, источник пита- 
ния, мощный многоканальный усили- 
тель и электронные схемы декодера 
РоЪу Ргоюосдгс | (двухканальный сиг- 
нал преобразуется в шестиканаль- 
ный) и Рофу ПокКа!. Если в твоей му- 
зыкальной коллекции есть компакт- 
диски с надписью Роу Ргоосдгс, ты 
получишь на них настоящую звуко- 
вую панораму. Однако учти, что в 
этом режиме полоса частот на зад- 
них колонках получается узкой, поэ- 
тому рекомендую задействовать 
полноценный шестиканальный ре- 
жим Роу О!аКа!. Он сослужит тебе 
хорошую службу при просмотре 
срильмов на РУР и в новейших трех- 
мерных играх. При этом ты волен 
воспользоваться декодером звуко- 
вой платы, подключив системы к 
компьютеру тремя аналоговыми ка- 
белями, или положиться на встроен- 
ный декодер акустического комп- 
лекта, подсоединив системы через 

циерровой вход $РГУЕ. Акустичес- 

кий комплект 72-680 может сразу 

обслуживать и компьютер, и 
музыкальный центр. 

Сняв массивную зад- 
нюю панель сабвусрера, я 
исследовал печатную пла- 
ту с электронными 
схемами. Конструкция 
и схемотехника платы 


ГодКесн 27-680 — единствен- 
ный акустический комплект 
в обзоре, оснащенный цифр- 
ровым входом З$РРИЕ 


внушают уважение — чего 
стоят одни только толстые 
провода, способные пере- 
дать мощность в несколь- 
ко сотен ватт! 

Работать с пультом управления — 
одно удовольствие, особенно если 
акустический комплект подключен 
сразу к нескольким источникам зву- 
ка. Оригинальная система управле- 
ния позволяет легко подстроить 
уровни громкости в сабвусрере, 
задних и центральном каналах. 


Без сральшпанели сателлиты выглядят прив- 
лекательнее, но так их могут погрызть мыши 


Играет комплект замечательно, 
выдавая сочные басы и разборчи- 
вые средние и высокие частоты. 
Уровень шума весьма невелик, 
щелчков при включении и выключе- 
нии системы и смене режимов не 
возникает. Я опробовал аппарат на 
музыке разных стилей и остался 
весьма доволен результатом — 
очень приятный звук. Но на гром- 
кости, близкой к максимальной, са- 
теллиты начинали хрипеть, особен- 
но колонка центрального канала. 
Если заменить прилагаемые кабели 
на более толстые, хрип снижается, 
но незначительно. 

Акустический комплект ГодКеси 
72-680 хорош для тех, кто собирает 
многосрункциональный домашний 
театр и хочет подключить его сразу 
к нескольким источникам звука: 
компьютеру, домашнему стерео- 
комплексу и, скажем, спутниковому 
телеприемнику. Акустические систе- 
мы ГосдКесн 7-680 получили знак 
«Выбор редакции» как самые мно- 
госрункциональные в обзоре, при- 
чем обеспечивающие отличное 
качество звучания. 
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Аучдиоконструктор 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: $уеп ОЕ!Г: аи4ю.5уепги ГДЕ КУПИТЬ: «Никс» 
ОВЕ: ммимябси ТЕЛ. (095)974-3535 ЦЕНА: $598 ВЕРДИКТ: 4 


“Ы Коробка с акустическими системами $\еп Ачаю НА- 
4ЭОТ внушает уважение своими размерами (с тум- 
бочку) и приличным весом (более 40 кг). Открыв ее, 
я моментально превратился в ребенка, увлеченно иг- 
рающего с конструктором. Здесь есть с чем пово- 
зиться: сателлиты вфронтальных каналов нужно 
прикрепить к стойкам, которые следует засриксиро- 
вать на круглых металлических 
блинах-подставках. Стойки собира- 
ются из двух алюминиевых про- 
орилей, стыкуемых с помощью 
пластмассовых втулок. При сборке важ- 
но не спешить, иначе забудешь проло- 
жить сигнальные кабели внутри просри- 
лей. Следите за цветными наклейками 
на сателлитах, кабелях и аудиовыхо- 
дах — они помогут не перепутать компо- 
ненты набора. 

Как водится, без проблем не обош- 
лось. В комплект были вложены слиш- 
ком длинные винты М4, поэтому мне 
пришлось разыскивать крепеж в шка- 
срах нашей лаборатории. 

Если орронтальные сателлиты красу- 


средства управления и переключатели электронные. С 
помощью плоского пульта размером с шоколаовный ба- 
тончик ты можешь менять общую громкость и отдельно 
уровни сабвусрера, центрального и тыловых каналов. 
Предусмотрены регуляторы высоких и низких частот, а 
также встроенный генератор пространственного звуча- 
ния \55, который придаст стереосигналу некоторый объ- 
ем. Под зеркальным стеклом на передней панели сабву- 
срера спрятаны однострочный буквенный индикатор ре- 
жимов и несколько светодиодов. 

Для подачи звукового сигнала на сабвусрере есть три 
стереовхочда (Т\, ОУР и Аих), а также шестиканальный 
вход Ех(.Отесе. Все входы имеют разъе- 
мы РСА («тюльпан»). Предупреждаю: 
поскольку интерсрейса $РГУЕ на акус- 
тических системах $\еп Ачаю НА-490Т 
не предусмотрено, для их использова- 
ния в режиме 5.1 нужно иметь В\УО- 
плеер или звуковую плату с шестью 
аналоговыми аудиовыходами. Для 
удобства владельца домашнего киноте- 
атра предусмотрены вхосды и выходы 
видеосигнала (композитного), которые 
переключаются одновременно со зву- 
ковыми входами. Отличная находка 
произвовителя! (Продолжительные ап- 
лодисменты). 

Из-за мембранных кнопок пульт ДУ 
выглядит как дешевый калькулятор, а 


= 


ются на стойках высотой более метра, а 
колонка центрального канала укладыва- 
ется боком на прямоугольную подставку, 
то задние сателлиты нужно вешать на 
стену с помощью специальных кронштейнов. Сабвусрер 
ты волен установить в любом месте комнаты, лишь бы 
хватило алины сигнальных кабелей. Удобно поставить 
его так, чтобы был виден индикатор режимов. 

Паспорт к акустическим системам чрезмерно краток. О 
порядке сборки в нем не сказано ни слова, однако уч- 
ти: одна лишь стойка с сфронтальными акусти- 
ческими системами состоит из шести 
конструктивных элементов (не считая но- 
жек), и в процессе ее монтажа потребу- 
ется ввернуть 14 винтов и шурупов! Ес- 
ли ты не относишься к славному пле- 
мени любителей головоломок, у тебя 
могут возникнуть труаности со сбор- 
кой комплекта. Зато, закончив, ты бу- 
дешь сполна вознагражден: до того 
стильно выглядит вся система целиком! 

Ящик сабвусфера со встроенным ау- 
диоусилителем внушил мне священный 
ужас. Этот прямоугольный параллелепипезд 
с зеркально-черной верхней поверх- 


Комплект $\уеп Аиаю НА- 
49ЭОТ создаст в комнате 
особую обстановку 


не устройство управления аля высококлассного ау- 
диокомплекта. Управлять звуком с пульта вполне 
удобно, дальность его действия — 7 м. 

В паспорте к $\еп Ачаю НА-49ОТ указано, что каждый 
из сателлитов имеет номинальную мощность 30 Вт (внут- 
ри четыре миниатюрных динамика), а сабвусрер -100 Вт. 
Кабели к сателлитам, на мой взгляд, слишком тонкие, но 
покупателю ничто не помешает заменить их на толстые 
аудиокабели с большим сечением проводника. Общий 

диапазон частот акустических систем, согласно пас- 
порту, 38 Гц - 20 кГц. Уровень звукового дав- 
ления срирма не указывает. 

А теперь о самом главном — качестве 

звука. Как и следовало ожидать при 
№ столь высокой паспортной мощности 

и огромном сабвусрере, комплект зву- 
чал оглушительно. Возможно, из-за 
алюминиевых корпусов сателлитов 
на высоких и средних частотах полу- 
чался легкий металлический призвук, 
но колонки создавали чрезвычайно 
детальную и ясную пространственную 
панораму. Сабвусрер ухал ‚ сотрясая бе- 
тонный пол лаборатории (временами каза- 
лось, что сейчас в комнату въедет 


ностью опирается на четыре конусооб- 
разные ножки. Динамик с 19-см чиофору- 
зором и две трубы сразоинвертора смот- 
рят вниз, словно сопла космической ракеты. Фирма 
сделала сабвусрер достаточно увесистым (52,5 кг) — 
чтобы при захватывающих роковых пассажах он не 
скакал по комнате. 

Привычного вращающегося цилинара аля регулировки 
громкости на $\еп Ачаю НА-49ОТ ты не найдешь: все 
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Режим работы акустических систем 
НА-49ОТ отображается на стильном 
люминесцентном индикаторе 


танк), — выше всяческих похвал. 

Мне кажется, что привереоливого мело- 
мана такой набор бы не устроил, но для 
звукового сопровождения срильмов в болышом помеще- 
нии он идеален. Рекомендую акустические системы $\еп 
Ачаю НА-А49ОТ тем пижонистым пользователям, кто наме- 
рен построить просторный и эвроректный по дизайну 9о0- 


машний кинотеатр. у , р ^ 


Минимальный комп- 
пект для простран- 
ственного звука 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: $мет ОРГ: ммм. 5уепли ГДЕ КУПИТЬ: 9$М 
ОВЕ: ммимиепьии ТЕЛ: (095)775-8202 ЦЕНА: $67 ВЕРДИКТ: $,5 


Ы Акустический комплект $уеп $Р$-858 создавался, по- 
хоже, для детского домашнего кинотеатра. Он состо- 
ит из пяти миниатюрных пластмассовых сателлитов разме- 
ром чуть больше кубика Рубика и деревянного сабвусрера 
со встроенным усилителем. Помимо перечисленного выше 
в набор входят металлические подставки для сабвуферов 
и соединительные кабели. 

Дизайн $Р$-858 особо привлекательным не назовешь, но 
этот недостаток вполне компенсируется низкой ценой. Са- 
теллиты можно прикрутить к подставкам или повесить на 
стены. На передней панели сабвусрера расположены четы- 
ре регулятора громкости: сфронтальных колонок, задних 
колонок, центрального канала и сабвусрера. Общего регу- 
лятора нет, так что громкость лучше настраивать на 
компьютере, иначе придется вращать все четыре ручки. 

На задней панели расположены два набора аналоговых 
разъемов РСА для подачи сигнала: шестиканального или 
стереосронического. Есть 
также два тумблера — 
один переключает вхо- 
ды, а второй активизиру- 
ет режим пространствен- 
ного звучания, в котором 
стереосигнал преобразу- 
ется в пятиканальный и 
подается на все пять са- 
теллитов. Декодера 
Роу Ргоюд/гс или РоБу 


На колонки $\уеп $Р$-858 можно по- ие 
давать стереофонический или шес- | ПГ/ЮКа! АС-3 в акустических 


тиканальный сигнал системах нет, так что в комп- 


лекте с ними обязательно следует использовать хорошую 
шестиканальную звуковую плату или Р\УО-плейер с 
шестью аналоговыми выходами. 

В отличие от высококлассных акустических систем, Зуеп 
858 не умеют гасить щелчки, возникающие при включении 
или выключении питания, поэтому перед отключением ко- 
лонок производитель рекомендует переводить все регуля- 
торы в нулевое положение. 

Как же звучит комплект? В целом неплохо, довольно чис- 
то, причем высокие и низкие частоты присутствуют, хотя 
по отношению к нашим образцовым акустическим систе- 
мам $+иЧюорНИе ЕХ4 звук получается более плоский и су- 
хой, раздающийся словно издалека. 

Встроенный генератор простран- 
ственного звучания делает музы- 
ку более живой и существенно 


$\еп $Р5-858: сабвусрер и пять миниа- 
тюрных герметичных сателлитов 


эт 


расширяет панораму. Для своей цены колонки иг- 
рают очень прилично. 

Я порекомендую комплект $уеп $Р$-858 тем эко- 
номным покупателям, которые создают домашний 
кинотеатр в малой комнате или оборудуют компь- 
ютер под новейшие трехмерные игры. 


В блокнот ауаиофила 


Характеристики акустических систем стандартизованы, нужно 
лишь знать, что кроется за теми или иными техническими термина- 
ми. К сожалению, производители могут измерять параметры при 
разных условиях, затрудняя сравнение своих изделий. Если ты хо- 
чешь лучше понимать смысл паспортных данных акустических 
систем, ознакомься со следующими понятиями. 


Пиковая мощность (РМРО, РеаК Мизс Ромег Ош ри!) — макси- 
мальная мощность, которая может кратковременно подаваться на динамики акусти- 
ческой системы. И хотя динамики в таком режиме звучат ужасно и долго его не выдер- 
живают, производители любят кичиться этим показателем, заявляя десятки и даже 
сотни ватт для небольших колонок. Не обращай на них внимания, читатель. 

Номинальная выходная мощность (ВМ$, Роо{ Меап $ачаге) 
определяется так, чтобы искажения не превышали заданного порога, зависящего от 
класса аппаратуры. Вот здесь мы и натыкаемся на основную загвозоку. Дело в том, 
что производители редко указывают, при каком уровне искажений измерена номи- 
нальная выходная мощность. 

Обрати внимание, любитель громкой музыки, что оба описанных показателя гово- 
рят об электрической мощности, которая подается на колонку, но отнюдь не характе- 
ризуют громкость звука. Дело в том, что динамики могут иметь разную эффектив- 
ность. Так, кухонный трехпрограммный приемник с одним динамиком мощностью 1 Вт 
может заглушать два трехваттных динамика, которые находятся внутри ЖК-монито- 
ра. Правду о громкости музыки тебе скажет параметр звукового давления. 

Звуковое давление характеризует силу аудиоколебаний, создаваемых колонкой. Из- 
меряется на расстоянии метра от излучателя и выражается в децибелах (дБ) относи- 
тельно порога слышимости. 

Коэсрерициент гармонических и нелинейных искажений 
(ТНО, Тоа! Наитопс Б/$огНоп), оля краткости коэфорициент гармоник 
(КГ), показывает, насколько акустическая система дребезжит, «хрюкает», сипит и зве- 
нит. КГ измеряется либо в процентах, либо в децибелах. Чем больше его величина, 
тем хуже звучание. 

Амплитудно-частотная характеристика (АЧХ) — график, который 
показывает отношение амплитуд звуковых колебаний и входного сигнала во всем диа- 
пазоне воспроизводимых частот. В идеальном случае АЧХ выглядит как прямая гори- 
зонтальная линия. В реальности это кривая в форме Уральского хребта, что говорит о 
том, что одни частоты передаются хуже, чем другие. При рассмотрении АЧХ нужно об- 
ратить особое внимание на величину неравномерности. Чем она больше, тем сильнее 
искажается звук. 

Диапазон воспроизводимых частот (ЕВ, Яедиепсу гезропзе) 
придумали те, у кого в школе было плохо с черчением. Вместо графика АЧХ они при- 
водят его параметры, указывая граничные частоты и неравномерность характеристи- 
ки в пределах этих частот. Например, в документации можно встретить такую над- 
пись: «80 Гц - 18 кГц при неравномерности АЧХ +/-3 ЧБ». Как вы понимаете, чем боль- 
ше неравномерность, тем шире получается диапазон частот. Производители акусти- 
ческих систем для компьютеров, увы, слишком часто забывают указать неравномер- 
ность, и после этого сравнение диапазонов воспроизводимых частот становится бес- 
мысленно. 
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ДпЯ 
стильного дома 


эвуковая  @ЕЕдЕЕЕНЕНО 


химпаборатория 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Наитап Мите а 
ВЕ: ммммваипаптпти тефа.сотпт ГДЕ КУПИТЬ: «Техносила» 
ОВЕ: ммммммеомох.ги ТЕЛ.: (095)777-8777 ЦЕНА: $269 ВЕРДИКТ: 5 


ы 


Вот это супер! Любуясь на 
акустические системы Наитап 
Кагдоп Зоипа$ ск |, невольно 
задаешься срилососрским 
вопросом: что первично, ши- 
карный внешний вид или каче- 
ство восприятия звука? 

Мне стысно признаться, но я 
человек недоверчивый. Так, я часто 
подвергаю сомнению технические 
характеристики акустических сис- 
тем, которые приводят изготовители. 
При этом я стараюсь разобрать колон- 
ки, чтобы воочию увидеть установлен- 
ные в них динамики, усилители, радиаторы, конденсаторы 
и силовые трансорорматоры. Приятно, что акустические 
системы Наитап Кагдоп не нужно разбирать, чтобы пос- 
мотреть, как они устроены. 

Основа систем — прозрачный сабвусрфер в сформе прип- 
люснутого полупрозрачного яйца с усилителем мощнос- 
ти внутри. Там же находится алюминиевая пластина ра- 
диатора, охлаждающего микросхемы усилителя. Самое 
примечательное, на мой взгляд, — это мощный 6-дюймо- 
вый низкочастотный динамик в корпусе не из металла, а 
из прозрачной пластмассы. Диорорузор динамика нап- 
равлен вниз, а труба 
сразоинвертора, вы- 
ходящая из полой ре- 
зонансной камеры, 
смотрит вверх. Взгляд 
на эту конструкцию 
вызывает удивитель- 
ные переживания! 


Таблица 1. 


ПАРАМЕТРЫ М-ДООТО $ТИСЮРНИЕ 


1Х4 5\$ТЕМ 2/1 
ЗВУКОВАЯ СХЕМА 21 5 
ЧИСТО ПОЛОС 3 2 


ЕТВААМСЕ }В-641 


МОЩНОСТЬ 60/25 60/Нет данных 


Звук акустических систем Наитап Каг4оп $оипа- 
$#ск И под стать их внешнему виду 


Прозрачные сателлиты нашпигованы миниа- 
тюрными широкополосными динамиками с 
металлическими дисрсрузорами. Резиновая 
баранка-подставка на сателлитах откидыва- 
ется, позволяя устанавливать их вертикально 
или под наклоном. Сателлиты, как и сабву- 
срер, имеют трубу сразоинвертора, только 
маленькую, выходящую на переднюю панель. На одном 
сателлите располагается сенсорный регулятор громкос- 
ти в виде оавух металлических пластин со значками «+» и 
«-». Питается устройство от внешнего сетевого адаптера. 
Система настройки чрезвычайно проста: помимо уже 
упомянутого сенсорного регулятора громкости есть 
только ручка управления уровнем 
сабвусфера. 

«Как же протирать пыль, если она 
попадет внутрь болышой колбы?» 
— спросили женщины в нашей ла- 
боратории. По-моему, пыль должна 
сама выдуваться наружу через 
трубу сразоинвертора. Недаром 
шарик от пинг-понга при испытани- 
ях подпрыгивал на горловине саб- 
вусфера на два сантиметра. 

Как и пластик, звук систем Наитап 
Кагдоп Зоипа$ {ск И чрезвычайно чис- 
тый и прозрачный. Высокие частоты 
воспроизводились разборчиво звонко 
и приятно, средние тоже, но мне показалось, что их уро- 
вень немного понижен. Басы получались мягкими, словно 
пуховое одеяло, но вполне отчетливыми. Удивительно, 
насколько хорошю звучали эти прозрачные колбы! 

Акустическим системам Наитап Кагд4оп Зоипа$ ск И 
присвоен знак «Выбор редакции». Я рекомендую их чи- 
тателям в качестве эсрсректного дополнения к стильно- 
му компьютеру. Для полноценного домашнего кинотеат- 
ра нужно больше каналов, но слушать музыку и играть 
в компьютерные игры с $очпа$Чск П — одно удоволь- 
ствие. 


ДВП — древесно-волокнистая плита 


Паспортные технические характеристики акустических систем 


1ЮбТЕСН 7-680 $МЕМ АЦОТЮ НА-490Т МЕН $Р5-585 НАВМАМ КАВООМ 


З0ИМО$ТСК И 
5 5 51 21 21 
2 2 2 2 3 
185/Нет данных 100 


ЕТВАТАМСЕ }В-471 


18 Вт/Нет данных 20/Нет данных 20 Вт/Нет данных 


Где это видано? Корпус басового 
динамика сделан из прозрачной 
пластмассы! 


УСИЛИТЕЛЯ/ДИ- 
'НАМИКОВ САБВУ- 
ФЕРА, ВТ 


МОЩНОСТЬ 
УСИЛИТЕЛЯ/ДИ- 
'НАМИКОВ САТЕЛ- 
ЛИТОВ, ВТ 


ДИАПАЗОН 
ЧАСТОТ 


ЗВУКОВОЕ ДАВ- | 102,5 для сателлитов, 
ЛЕНИЕ, ДБ 105 для сабвуфера 


ОТНОШЕНИЕ 8 
СИГНАЛИШУМ, ДБ 


МАТЕРИАЛ 
КОРПУСА 


ВХОДЫ 


221/25 


40 Гц - 20 кГц 


ДВП 


Аналоговые 
(6 раздельных 
монофонических 
разъемов асК) 
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5%15/Нет данных 


45 Гц -18 кГц 


Нет данных 


55 


(абвуфер - ДВП, 
сателлиты - металл 


Аналоговые ВСА 
(4 стерео и 
1 шестиканальный) 


5х53/Нет данных 


35 [щ - 20 КГЦ 
(выше 115 
Более 100 
(ателлиты - пластмасса, 
сабвуфер - ДВП 
Цифровые РЕ 
(оптический и «мед- 


ный»), 3 аналоговых 
стереогнезда Ми! Ласк 


5%30 


38 Гц - 20 кГц 
Нет данных 
Нет данных 


(ателлиты - алюминий, 
сабвуфер - ДВП 


Аналоговые ВСА 
(3 стереовхода, 
1 шестиканальный) 


5х15/Нет данных 


20 Гц - 20 кГц 
Нет данных 
Более 75 


(ателлиты - пластик, 
сабвуфер - ДВП 


Аналоговые ВСА 
(6 раздельных 
и1 стереовход) 


2х10/Нет данных 


44 Гц - 20 кГц 
Нет данных 
Нет данных 
Прозрачный 


пластик 


Аналоговый 
стерео Ми! /аск 


210 Вт/Нет данных 


45 Гц - 18 КГц 


Нет данных 


45 


ДВП 


Аналоговый 
стерео 
(7 разъема В(А) 


Для игр 


Баланс в попьзу ба 
низкои цены 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: дЗефаапсе ЦР(: ммилмде Баапсе.ги ГДЕ КУПИТЬ: «Ситилинк» 
ЦВЕ: ммм с тКги ЦЕНА: $35 ВЕРДИКТ: $3,5 


ы Верь мне, читатель: колонки уе Ба!апсе /В-421 — это чрезвы- 
чайно выгодная покупка. Всего за 35$ ты получишь сабву- 
фрер и два дчвухполосных сателлита. Скажу честно, до сих пор мне 
никогда не приходилось видеть трехполосные акустические сис- 
темы по столь низкой цене. 

Колонки .В-421 собраны в корпусах из древесно-волокнистой 
плиты. Офрормлены они настолько броско, насколько позволяют 
материалы: шпон темного дерева, хромированная и серебристая 
пластмасса, серебристая шелковая ткань. На мой взгляд, сабву- 
фер выглядит несколько помпезно, а сателлиты — вполне дос- 
тойно. 

Регуляторы громкости, высоких и низких частот расположены 
на передней панели сабвусрера. На задней находятся разъемы 
для подключения акустических систем и одного источника сте- 
реосигнала. В комплекте поставляются кабели к компьютеру и 
краткая инструкция. Собрать системы проще простого, использо- 
вать еще проще. Только учти, что сателлиты имеют трубу сразо- 
инвертора, выходящую назад, поэтому их не рекомендуется при- 
жимать к стене вплотную. 

Сателлиты, на мой взгляд, выглядят гораздо выигрышнее сабву- 
срера, но звучат немножко похуже. Басы при тестировании были 
чрезвычайно глубокими, насыщенными и бархатистыми, а из тру- 
бы сразоинвертора буквально дул ветер — ух! Средние и высокие 
частоты, увы, звучали с легкой хри- 
потцой, колокольчики казались отли- 
тыми не так аккуратно, как воспроиз- 
водимые на образцовых колонках М- 
Ачаю. При вращении ручки громкости 


в колонках 
еа!апсе .В-421 — трехполос- раздавался 
ные системы для компьютера ре 

легкии треск. 


С этим 


придется смириться, если ты нацелишься по- 
лучить максимум возможностей за мини- 
мальные деньги. Рекомендую акустические 
системы уеБа!апсе .В-421 экономным поку- 
пателям, которые играют в компьютерные 
игры и слушают на компьютере музыкаль- 
ные компакт-диски. 


Аа ВатЬаеня 


На задней панели УВ-421 расположены стереовход и выходы 
на сателлиты, больше ничего 


Схемы кодирования 
многоканального звука 


Боу $шгоцпа (05$$) — кодирование в двухканальном сигнале трех 
звуковых каналов: левого, правого и пространственного (зитоипа). Без деко- 
дера воспроизводится как обычное стерео. 
Боу $иггочпа Ргогодгс (ОРЕ.) — усовершенствованная техноло- 
гия 055; добавлен центральный канал. 
ТНХ — стандарт, созданный сотрудниками студии сайт на основе БРИ. 
Пространственный канал разделен на два псевоостереосронических — левый 
иправый. Кроме того, добавлен низкочастотный канал для подключения 
сабвуфера. Для прослушивания в малых помещениях предусмотрена допол- 
нительная обработка сигнала. 
Роу Бана! АС-3 — полноценная шестиканальная (5.1) схема, предус- 
матривающая не подмешивание дополнительной информации о каналах в 
стереопоток, а отдельное их представление. Включает пять широкопол 
ных (30 - 20 000 Гц) каналов: три фронтальных (левый, центральный и пра- 
вый), два задних (левый и правый), а также низкочастотный (20 - 120 Гц) ка- 
нал сабвуфера. Используется на дисках ОУО-\М ео. 

Роу Бана! ЕХ — система (формата 6.1. В отличие от предыдущей схе- 
мы, обеспечивает не два, а три задних канала — левый, правый и централь- 
НЫЙ. 

Бана! Тпезег Зу$ет (ОТ$) — шестиканальная цифровая система 
записи звукового сопровождения кинофильмов, получившая широкое расп- 
ространение в США. Благодаря меньшей степени сжатия, обеспечивает более 
высокое качество звучания, чем АС-5. 

Миа! РоБу $штоипа, Ущиа! Зиигоипа $оипа (\5$$5), 
Ушиа! 32 $игоипа, 5О9-РНопг, ЗраНайхег — алгоритмы обра- 
ботки звука, позволяющие имитировать пространственное звучание при 
воспроизведении через стереосистему. 
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ЕПШШИИИЕЙ тес 


В ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: бети$ ЦР!: ммим. детиз.ги ГДЕ КУПИТЬ: «Бюрократ» ЦР!: ммим.Биго.ги ТЕЛ.: (095)745-5511 ЦЕНА: $25 


Пегкимщаииь 
овижением руки 


нь — двигатель прогресса 


ервые лучи солнца меняют магический ланод- 

шасрт игры, и после бессонной ночи, прове- 

денной в ЕуегОие$Ё геймер ненадолго покида- 

ет мир виртуальный, чтобы окунуться в ре- 
альный, который также полон приключений и опас- 
ностей — чего только стоит написать ресрерат или 
подготовить отчет для босса! И тут-то нашему ге- 
рою на помощь приходит клавиатура КВ-29е 
Са!сш!афог производства компании Сеп!и$. 

Сие устройство, осдформленное в черных и серебрис- 
тых тонах, выглядит просто и изящно, как пульт уп- 
равления летающей тарелкой. Клавиши имеют срес- 
ний ход, нажимаются мягко и приятно, и даже однов- 
ременное нажатие пяти клавиш отрабатывается нор- 
мально. 

Геймер, не любящий лишних телодвижений, оценит 
восемь серебристых кнопок, которые запускают Ин- 
тернет-браузер и помогают в навигации по Сети и ра- 
боте с почтой. Правая рука, давно сросшаяся с 
мышью, отдыхает, пока пальцы левой вращают коле- 
со прокрутки в путешествиях по скомпилированным 
отчетам и ресрератам. Для ленивых любителей ком- 
срорта слева добавлены еще три кнопки — они вызы- 
вают майкрососртовские программы 
\М/ога, Ехсе! и РоммегРотЕ. Есть кно- 
почка аля перевода машины в 
«аремлющий» режим. И даже 
управлять медиа-проигрыва- 
телем можно непосред- 
ственно с клавиатуры. 
Для этого в центре 
овальной серебрис- 

той панели есть 


Калькулятор в клавиатуре 
Сепш$ КВ-29е поможет игро- 
ку подсчитать число повер- 

женных противников 


группа клавиш, которая 
позволяет запустить 
\М/таоми$ Меа!а Р!ауег, 
выбрать музыкальную 
дорожку или видеосррагмент, поачрегулировать гром- 
кость звука. 

Мелочь, а приятно: аля тех, кто работает с тексто- 
выми редакторами и таблицами, на вертикальных гра- 
нях клавиш нанесено их назначение в сочетании с 
<СЕ> — СШ, Сору, бауе и другие стандартные срунк- 
ции. Единственное замечание — кириллица обозначе- 
на тем же белым цветом, что и латиница. 

Еще одна «сренька» — встроенный калькулятор с 
ЖК-дисплеем. В работе с ним используется стандарт- 
ное цисфровое наборное поле. Специальная клавиша 
РС/Са! переключает компьютер в режим калькулято- 
ра, а $епа — моментально переносит результат вы- 
числений в текущую программу. Что ни говори, а 
лень — это мощный двигатель прогресса! 

Протестированная клавиатура подключается 
к порту Р$/2, но сфирма выпускает вариант и с Ч$В- 
портом. В комплект поставки входит СО-КОМ с драй- 
верами. Инструкция по эксплуатации отсутствует, 
впрочем, покажите мне геймера, который читает эти 
самые инструкции! 

Подытоживая свои впечатления, порекомендую эту 
клавиатуру в комплект к стильному черному или се- 
ребристому системному блоку тем, кто любит рабо- 
тать, играть и путешествовать по Интернету с ком- 
срортом. Анна Соколова 


Вердикт жжжжх | 


Управлять медиа-проигрыва- 
телем можно непосредственно 
с клавиатуры 
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В ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: @1аБуе Тесппоюду ЦР: мммим. дчабБуе.ги ГДЕ КУПИТЬ: 1$М Сотрищег$ ИБГ: ммм 4$ т-ги ТЕЛ.: (095)718-4010 ЦЕНА: $540 


ыдарц\е ооо 
снаружи компьютера 


Нарядный монитор для игроманов 


орговая марка С/даБу!е до недавних гу 

пор ассоциировалась у компьютер- 

щиков лишь с комплектующими для 

сборки машин — системными и гра- 
фическими платами. Но вот в продаже по- 
явились мониторы С!даБу{е. Что это та- 
кое? Давай посмотрим. 

Внешний виа 15-дюймового ЖК-монито- 
ра С!даБуе Сб-Мах СО-1503ВР вызвал у 
меня самые приятные чувства. Серебрис- 
тый корпус строгого дизайна сиял на 
столе, словно месяц на ночном небосво- 
ае. Прямоугольные сформы ЖК-панели 
С-Мах очень удачно сочетаются с ок- 
руглым основанием и изогнутой ножкой 
подставки. 

Основные характеристики ©О-1503ВР 
примерно такие же, как у большинства 
15-аюймовых моделей других изготови- 
телей. Разрешение 1024х768, шаг то- 
чек 0,297 мм, время отклика 16 мс, яр- 
кость 200 кд/м", контрастность 40011. 
Диапазон частот горизонтальной раз- 
вертки 50-60 кГц, вертикальной — 

60-75 Гц. Углы обзора: 160° по гори- 
зонтали и 150° по вертикали. Мощ- 
ность динамиков 2х2 Вт. 

А теперь мне придется огорчить любителей всего 
универсального. Наклонять экран подставка позволя- 
ет, а вот регулировать его высоту наз столом — нет. 
Цисрровой вход в мониторе не предусмотрен — не 
тот ценовой класс. Зато имеются встроенные динами- 
ки, вернее сказать, «пищалки». 

Что же насчет качества изображения? Образец, 
протестированный в нашей лаборатории, показывал 
очень неплохо. На белом поле можно было заметить 
некоторую неравномерность в освещенности, но цве- 
товые оттенки аппарат передавал просто отлично. 
Краски выглядели великолепно — живо и насыщенно. 
Учтите, любители цисфровой сротограсрфии, аппарат 
точно прорисовывает детали в тенях и на светлом. 
Текст читается отлично. 

Нельзя сказать, что при наблюдении поч углом от- 
тенки совсем не меняются, этим грешит любой ЖК- 
монитор. Но сектор обзора у СФ даБу&е довольно ши- 
рокий — за таким экраном вполне коморортно сгру- 
диться втроем и вчетвером, наблючая за игрой. Са- 
мый главный аля геймера тест — на передачу чвиже- 
ния — завершился вполне прилично: хвостов за дви- 
жущимися автомобилями не было, цвета во время 
авижения не искажались и грани предметов не теря- 
ли четкости. 


Монитор СдаБу{е С-Мах и 
СО-15ОЗВР отлично передает Е. 
движение в играх 


Встроенные динамики играли буквально шепотом, 
даже при максимальном уровне громкости. Их мощ- 
ности хватит на комнату площадью один квадратный 
метр, не больше. Высокие частоты вырывались из 
неар аппарата со скрипом, низкие не вырывались во- 
обще. Я пришел к выводу, что динамики были встрое- 
ны в монитор С-Мах как еще одна приманка аля поку- 
пателя, но не как источник звука. 

Итак, закрыв глаза на слабые динамики, отмечу 
трехлетнюю гарантию на монитор и приличное 
качество изображения. Я считаю модель С! даБуе 
СО-1505ВР неплохим выбором аля экономного поку- 
пателя. Иван Рогожкин 


Вердикт ЖКХ 
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В ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Арасег ЦР! : мимгмг.арасег.сот ГДЕ КУПИТЬ: ОМА Тгадата ОВ!: ммим.апа.ги ТЕЛ.: (095)252-0709 ЦЕНА: $120 


Шпионская штучка 


Размеры — минимальные, возможности — максимальные 


ешил на днях прокатиться в метро, и за те нес- 
колько минут, пока я медленно, но верно пог- 
ружался в безану, меня раз пять успели пой- 
мать в объектив наглые папарацци. Фотокаме- 
ра в начале ХХ! века — далеко не роскошь. Впрочем, 
цифровые камеры по карману не каждому, а вот 
отдать за модный гибрид мобильного телесрона 
и встроенной в него сротокамеры пару сотен услов- 
ных единиц хотят многие. Однако не все намерены 
кичиться модными техническими штучками: некото- 
рые, снимая, хотят оставаться незамеченными. 
Предположим, ты, читатель, пользуешься нескольки- 
ми компьютерами — в клубе, у друзей, в институте, чо- 
ма, на работе — и часто переносишь программы и сфай- 
лы с одного на другой. Еще тебе нужен сверхминиа- 
тюрный цисрровой сротоаппарат аля пересъемки конс- 
пектов и контрольных работ, а также запечатления гей- 
мерских подвигов. Как это совместить? Есть простой 
выход — покупка сфлэш-брелока с сротокамерой! Если 
хочешь узнать, что это за овощ — читай до конца. 
Сегодня мы тестируем Ч$В Е!а$Н Сат 
Арасег |таде ${епо $\500. Далее по-рус- 
ски. Это миниатюрный ЧУ$В-диск, совме- 
щенный с сфотоаппаратом, который без 
а проблем можно разместить в нагрусд- 
‚: ном кармане или просто повесить на 
шею. Точный размер испытуемого та- 
ков: 95х26х14 мм — в три раза меньше 
мобильного телесрона. Внешний вид 
устройства ничем не примечателен — 
эдакая неприметная серая мышка без 
особых дизайнерских изысков. Веро- 
| ятно, серый — это лучший цвет для 
шпионской штучки, но, как я думаю, 
любителям повыпенариваться ярко- 
красный или го- 
лубой приборчик 
понравился бы 


Арасег Итаде З4епо может 
работать как \УМеБ-камера 


больше. 

На что же способен этот брелок? 
Не на все, но на многое. Напри- 
мер — переносить срайлы и прог- 

‚ раммы (32, 64 или 128 Мбайт в за- 
_ висимости от модисрикации уст- 
ройства) и отщелкивать один за 
другим снимки с разрешением 
640х480, а главное — следить, 
в чтобы память не заполни- 
лась по9 завязку. Также 
есть возможность виде- 
осъемки со скоростью 
15 кадров в секунду 
(при размере кадра 
520х240), которую луч- 
‚ ше вести в светлое вре- 
мя суток. Если в камере 


128 Мбайт памяти (именно та- 
кой образец я тестировал), 
видеозапись может длиться 
более пяти минут. В процессе 
срото- и видеосъемки при- 
борчик питается от встроен- 
ного аккумулятора, который 
подзаряжается от компьюте- 
ра через Ч$В-порт. 

Теперь — о качестве сротог- 
расрий и видеосрильмов, по- 
лученных при истязании Ч$В 
Р!азН Сат. Для начала не- 
большое предостережение: 
орото- и видеосъемку лучше 
провочить на улице при сол- 
нечном свете или, на крайний 
случай, в помещении, которое 
освещается с помощью лю- 
минесцентных ламп (ламп 
аневного света). Если замкну- 
тое пространство озаряется 
обычными лампами накалива- 
ния, снимки, получаются либо 
сильно затененные, либо че- 
ресчур светлые. Кстати, 
встроенной вспышкой аппа- 
рат похвастаться не может. 
Видеоклипы испытуемая ка- 
мера рожчает приличного ка- 
чества и, что особо приятно, 
без тормозов. Единственная 
проблема — возможная нех- 
ватка памяти; даже 128 Мбайт, 
которые на свой борт поме- 
щает камера с максимальным 
объемом, не способны удов- 
летворить амбиции будущего 


При сротосъемке вам 
помогут оптический видо- 
искатель и ЖК-индикатор 


Спилберга. Хотя аля сфотограсфий вполне хватит и 64 
Мбайт. 

Немного об удобстве использования: Арасег Итаде 
З+епо вполне можно доверить младшему брату или 
сестре. Управлять камерой максимально просто. Все- 
го аве кнопки, выдвижной оптический видоискатель и 
небольшой, но информативный ЖК-дисплей. Ничего 
лишнего. Правда, есть и недостатки, связанные с при- 
митивным управлением. Начальный «разогрев» каме- 
ры меня откровенно огорчил. После нажатия на кноп- 
ку Ром/ег брелок около восьми секуна не подает ни- 
каких признаков жизни, и лишь по истечении этого 
срока писком сообщает о готовности к съемке. Как ты 
понимаешь, объект съемки за это время может испа- 
риться. 

Теперь — о подключении устройства к компьютеру. 
Ничего сложного в этом нет. В комплект вхоаит не- 
большая поаставка, от которой к Ч$В-порту компью- 
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тера тянется тоненький хвостик. (Впрочем, брелок 
можно вставлять непосресаственно в Ч$В-порт). Сис- 
тема М/тао\м/$ ХР создает аля Итаде 51епо специаль- 
ный диск, именно с ним нужно работать. Туда можно 
заслать важные срайлы или перенести с него на жест- 
кий диск отснятые видесо- и сфотоматериалы. Короче, 
с использованием камеры проблем возникнуть не 
должно, тем более что комплект поставки оказался на 
удивление обширным. 

К Арасег 1таде $4епо прилагается удобная инструк- 
ция на английском языке, расшисрровать которую 
окажется по силам даже пятикласснику — ему помо- 
гут наглядные иллюстрации. В довесок к этому — СО- 


РВОМ с неплохой подборкой программ, причем не 
пробных версий, а полноценных, работающих сколь 
угодно долго. 

Гибрид солэш-диска и сдфотокамеры под названием 
Арасег Птаде $+епо произвел на меня хорошее 
впечатление скромными размерами и совершенно 
не скромными аля такой малышки возможностями. 
А минусы, перечисленные в этой статье, — это 
в большей степени придирки из-за отсутствия 
серьезных недостатков. Алексей Морозов 


В ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ТВентаНаке Теснпоюду ЦР!: ммм АИеттаКаке.сот ГДЕ КУПИТЬ: ЗЬодс УК!: Г. ТЕЛ.: (095)737-6109 ЦЕНА: Нет данных 


Алюминиевая 


Новинка для сборщиков-любителей 


омпьютерный корпус сегодня — это не просто 

обитель комплектующих, как было еще пару 

лет назад. Все корпуса выглядели одинако- 

во — схожие срормы, серый цвет. Сегодня та- 
кие уже никому не интересны. Современный корпус 
должен украшать интерьер и обладать множеством 
различных дополнений — вентиляторами (желатель- 
но светящимися), замками для защиты от доступа 
внутрь и портами на передней панели. Естественно, 
он должен открываться без отвертки и быть прос- 
торным, чтобы в него можно было установить массу 
устройств. В общем, требований к вместилищу 
компьютера в наше время предъявляется очень 
много. Мне кажется, что изделие [АМто?о 
УАТООО компании ТНегтаКакКе, известной свои- 
ми радиаторами, вплотную приблизилось к по- 
нятию «идеальный корпус». 

Вынимая ЕГАМтофо из коробки, понимаешь: что- 
то не так. Ставишь на пол, снова поднимаещь. И 
так несколько раз. Потом соображаешь, в чем тут 
дело — несмотря на свои немалые габариты, кор- 
пус очень легкий. Объяснение можно прочитать 
на коробке — он сделан из алюминия, поэтому 
гораздо легче большинства своих собратьев. И 
это неудивительно, ведь он создавался не аля 
прозябания на рабочем столе, а специально для 
участия в вечеринках-соревнованиях 1АМ-ращу, 
куда каждый приезжает со своим системным 
блоком. 

Маленькая масса — важный показатель (ведь 
переноска системного блока для некоторых гей- 
меров — единственный виа физической нагруз- 
ки), но далеко не все, что требуется от просфес- 
сионального игрового корпуса. Настоящие манья- 
ки играют сутки напролет, а их компьютеры 
очень сильно греются. Для борьбы с этой на- 
пастью МАЛООО оснащен вентиляторами: по од- 
ному на передней (нагнетает воздух внутрь, ох- 
лаждая жесткие диски) и задней панели. Эти ог- 
ромные 120-миллиметровые монстры еще и све- 
тятся. На боковой панели расположен вентиля- 


ашня_ 


тор поменьше (90 мм), он разгоняет подушку горяче- 
го воздуха вокруг процессора. Кстати, боковая стенка 
корпуса прозрачная, так что игра света от вентилято- 
ров — как на ладони. Весь этот хладокомбинат рабо- 
тает не сам по себе, а контролируется специальной 
панелью с ЖК-индикатором (он показывает темпера- 
туру внутреннего воздуха и обороты вентиляторов). 
Также на панели расположены два порта Ц$В и один 
Еие\\/ те. 

Как на ГАМ-раку, так и в любом другом месте, пос- 
торонние исследователи могут попытаться залезть в 


ТреитаКаКе ГАМтоо — 
новый корпус для мощно- 
го компьютера 
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Платы сриксируются в 


твой компьютер. Если ты приоб- 
ретешь себе этот корпус, проб- 
лемы у них начнутся буквально 
сразу — весчь у него два замка. 
Один не позволяет снять боко- 
вую панель, а чругой сфриксиру- 
ет чверку, которая прикрывает 
собой доступ к накопителям на 
переаней стороне корпуса. Так 
что «но пасаран!». 

Есть еще приятные мелочи. 
Например, все платы можно ус- 
танавливать, не прикручивая 
винтами — их засриксируют спе- 
циальные защелки. А аля сни- 
жения вибрации жестких дис- 
ков (вибрация — не просто про- 
тивный звук, а еще и сокраще- 
ние срока жизни винчестера!) 
болты, которыми они крепятся к 
корпусу, продеваются сквозь 
резиновые втулки. 

В отличие от большинства 
своих собратьев, ГАМтофо пос- 
тавляется без блока питания. С 
очной стороны, это лишние рас- 


лее требовательны к электропи- 
танию, и блок может понадо- 
биться очень мощный. Так что, 
его лучше подобрать самому. 

Единственный недостаток: у 
неопытного пользователя могут 
возникнуть проблемы с подклю- 
чением всей этой системы, осо- 
бенно — вентиляторов и панели 
управления. А в инструкции по 
этому поводу ничего не сказано. 

Однако корпус ЕАМтото опре- 
деленно не аля новичков. Мощ- 
ная система охлажадения, ма- 
ленький вес, защита от чужих 
рук, безвинтовое крепление 
плат и много еще всего. Так что, 
мастер компьютерной сборки, 
начни свое творчество с покуп- 
ки классного корпуса! Добавь 
достойный блок питания — и 
впереа! Мы протестировали си- 
ний корпус, но сдфирма также 
выпускает варианты с красной, 
черной и белой окраской. 
Сергей Никитин 


гнездах защелками, а не 


ходы и возня с покупкой. С 


винтами 


# НОВОСТИ 


другой — свобода выбора. 
Компьютеры становятся все бо- 


Вердикт хжххх 


Новый взгляд на графику с МлАа 


овый грасфический чип 
МУ\УАО и готовые видеоплаты 
на его основе — модели 
СеРогсе 6800 и 6800 
УЁга — сдфирма Ми!а представила в 
Москве всего на день позже обще- 
мировой премьеры. Ходили слухи, 
что примененных в чипе новинок 
хватит на настоящий переворот в 
игровом деле. Похоже, так оно и 
есть — вот технические характерис- 
тики старшей платы беРогсе 6800 
УЁга: ГП насчитывает 220 млн. 
транзисторов и содержит 16 кон- 
вейеров, работая на частоте 400 
МГЦ. На плате применена 256-бит- 
ная память СООВ3З с рабочей часто- 
той ПОО МГц и шина АСР 8х, обес- 
печена поддержка таких програм- 
мных интерсфрейсов, как ОтесиХ 9 и 
ОрепСЕ 1.5, есть совместимость с 
шейдерами версии 3.0 (они исполь- 
зуются, к примеру, в $.Т.А.1.К.Е.В., 
Роот Ши НаН-ЁШе 2) и шестнадца- 
тикратная анизотропная срильтра- 
ция. Звучит впечатляюще? 
По сравнению с прежним срлагма- 
нским ГП Миа количество тран- 


платы беРогсе 6800 ЧЁга 
в свои компьюте- 

ры серии $ритад 
64. Филипп 
Кузьмин 


зисторов и конвейеров увдвоилось, 
частота памяти перевалила за 1 ГГц. 
Добавим сюда реализованную на 
аппаратном уровне поддержку ко- 
дирования/декодирования видео и 
Т\У-кодер аля прямого вывода 
изображения на телевизор. 

Пока платы оснащаются памятью 
в 256-Мбайт. Вариант с 512 Мбайт 
памяти ожидается к лету. Вероятно, 
позже появятся модисрикации с 
шиной РС! Ехрге$$. Предполагает- 
ся, что старшая модель (ЧЁга) 
будет стоить в районе 500$, 
а модисрикация помеолен- 
нее — около 300$. 

О выпуске изделий 
на основе нового ГП 
уже заявили ве- 
дущие произво- 
дители грасри- 
ческих плат. Также о 
своем решении осна- 
щать такими платами новые 
машины объявили многие 
сборщики персональных компью- 
теров. В частности, российская ком- 
пания В&К будет устанавливать 


СеРогсе 6800 И!га — 
новый срлагман от Мм а 


ж 


104 СОмМРОТЕВ САМИМС М/ОВЕР ВЕ №06(25), ИЮНЬ 2004 


ЕПШШИИИЕЙ тес 


жепезячные истории 


Кому и зачем нужны 64-битные игры? 


одном из прошлых номеров 
мы уже говорили о том, что 
процессор АМО А+Йопт 64 — 
это, пожалуй, лучший на се- 
годняшний день игровой СРЦ. Сей- 
час к релизу готовится 64-битная 
версия \М/тао\м/$ ХР, а корпорация 
|\е! выпустила свой вариант 64- 
битного процессора. Это значит, в 
ближайшем будущем 64-битные 
компьютеры и программы станут 
обычным делом. Что же всеобщий 
переход на 64-битную разрядность 
означает для нас — РС-геймеров? 

По большому счету, у 64-битного 
процессора перед $52-битным два 
основных преимущества: более 
длинные регистры и возможность 
работы с большими объемами опе- 
ративной памяти. Прочие бонусы 
малозначимы. Стоит отметить, что 
все возможности 64-битного про- 
цессора абсолютно бесполезны без 
64-битной операционной системы, 
но это уже тема отдельного разго- 
вора, и к ней мы вернемся в одном 
из следующих номеров ССУИ. 

А сейчас — рассмотрим два глав- 
ных достоинства новых СРИ, предс- 
тавив, что в нашем распоряжении 
УЖЕ имеются работоспособные 64- 
битные версии М/тао\ми$ и ОтесХ. 


Целый виртуальный 

мир в памяти! 

Более алинные регистры позволяют 
программе выполнять сложные 64- 
битные вычисления целиком, не раз- 
бивая их на отдельные сррагменты 
(32-битные процессоры вынуждены 
дробить программы, чтобы уместить 
их в свои регистры). Впрочем, по 
большому счету, особой ценности 
аля игр это не представляет. 

А вот другое преимущество новых 
процессоров — адресация больших 
объемов памяти, с точки зрения 
игр — свойство исключительно по- 
лезное. Если вы хотите создать ог- 
ромный виртуальный мир с миллио- 
нами меняющихся объектов, то для 
хранения инсформации о них вам 
потребуется ОЧЕНЬ много памяти. 
Конечно, существуют способы оп- 
тимизации структуры хранения дан- 
ных, но места все равно требуется 
очень много. Возможность работать 


с объемами памяти, превышающими 
4. гигабайта (максимальный объем, 
который поддерживают $52-битные 
процессоры), сильно упростит 
жизнь игровых разработчиков и 
программистов. 

Интересный сракт: нынешние мо- 
дели А{Йоп 64 на самом деле НЕ яв- 
ляются 64-битными в полном смыс- 
ле этого слова: они имеют 40-бит- 
ную адресацию памяти и 48-битные 


Все возмож- 
ности 64-бит- 
ного процес- 
сора абсолют- 
но бесполезны 
без 64-битной 
операционной 
системы — но 
это тема для 
отдельного 
разговора, и 

к ней мы вер- 
немся в одном 
из следующих 
номеров ССУ/ 


регистры. Впрочем, это достаточ- 
но много: 40-битная адресация поз- 
воляет СРУ напрямую взаимочей- 
ствовать с 1099511627776 байтами 
(или 1024 гигабайтами) памяти, что в 
256 раз больше, чем максимальный 
объем, доступный $52-битному про- 
цессору. Вряд ли в ближайшем бу- 
дущем хоть одна игра сможет пол- 
ностью загрузить такое количество 
оперативки! 


Ура! Память дешевеет! 
Возможность адресовать большие 
объемы памяти имеет и еще одно 
практическое преимущество. Ем- 
кость модулей КАМ постоянно рас- 
тет. Через пару лет большинство иг- 
ровых компьютеров будут иметь, 
как минимум, 2СВ оперативной па- 
мяти, а модули емкостью меньше 1 
гигабайта просто исчезнут из прода- 
жи. Чтобы работать с возросшими 
объемами РАМ, вашей системе пот- 
ребуется новый, более мощный ме- 
ханизм адресации. 

Ну а как же те, кто уже купил 
А{Ноп 64? Их-то игровые системы 
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обладают достаточным «запасом 
прочности»? Им в течение ближай- 
ших лет не придется раскошели- 
ваться на апгрейда? Непростой воп- 
рос. Может быть, и придется. Вспом- 
ните ситуацию с беРогсез: те, кто 
купили первые модели этой видеоп- 
латы, спустя некоторое время поня- 
ли, что их супернавороченные кар- 
точки не подходят аля нового поко- 
ления игр, поддерживающих прог- 


раммируемые шейсдеры. Точно так 
же к моменту появления игр, кото- 
рые будут поддерживать 64-битную 
адресацию, те, кто купил сейчас 
А{Ноп 64, могут с грустью обнару- 
жить, что их процессоры давно уже 
относятся к категории «о\м/-епа». 
(Сейчас, накануне выхода 64-бит- 
ной версии \М/тао\м/$, можно с уве- 
ренностью предположить, что пер- 
вые 64-битные игры появятся на 
рынке не раньше, чем через гос- 
ава). 

К тому моменту уже будут доступ- 
ны анонсированные *е!| процессо- 
ры серии «52е» — они будут пресдс- 
тавлять собой х86-совместимые 64- 
битные камни. Пользователи смогут 
оценить достоинства и недостатки 
конкурирующих платсрорм и сами 
выбрать для себя наилучший вари- 
ант. Причем, процессоры от п(&|, 
скорее всего, очень быстро обгонят 
по производительности СРУЦ от 
АМО — и вот тогда мы посмотрим, 
сохранят ли те, кто уже сейчас ку- 
пил А Йоп 64, верность своей 64- 
битной платсрорме. @Лойд Кейс 


№] Обрати внимание 


мыши и джойстики 
КОМПЬЮТЕРЫ 


.| 
вы 


ПЕРИФЕРИЯ | 


г. 


Внутри 


Нескончаемая гонка за... Вы приоб- 
рели блестящий Радеоп 9800 ХТ и потряса- 
ющие СгеаЯуе С!да-\м/огк$ 5750$, после чего 
ваш! зловредный сосед прихооит к вам в гос- 
ти и хвастается Радеоп 99000 ХХХТ и аудио- 
системой С!дам/огк$ 4571 10.3. Вы можете 
прийти в ярость или обозвать его грязным 
лжецом... или воспользоваться нашим гидом 


и купить себе все самое лучшее. 


= | компоненты 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ГИД 


Наши рекомендации 


Продолжая публиковать ежемесячный перечень 
С рекомендуемых компьютеров и периферийных 
устройств, мы хотим рассказать тебе, читатель, о на- 
шей железной позиции. Не в железках счастье и даже 
не в их количестве. Пусть компьютерщики-сранаты со- 
бирают и модернизируют машины ради самого про- 
цесса сборки и модернизации. Мы предлагаем исполь- 
зовать компьютер как прекрасный инструмент для ра- 
боты, источник развлечений и средство общения через 
Интернет. Нам будет приятно, если ты приобретешь 
что-либо по нашим рекомендациям, но еще приятнее, 
если ты сможешь задействовать эту вещь на полную 
катушку. 

За последние месяцы ничего революционно нового в 
компьютерной индустрии не произошло, если не считать 
выпуска очередных срлагманских графических акселе- 
раторов от фирм п\У!4!а и АТ!. Однако корпорация Пе! 
готовит нам сюрпризы, которые будут описаны в бли- 
жайших выпусках журнала ССИ,. Речь идет, конечно же, 
о процессорах нового поколения и гнездах для них, о чипсетах, памяти РОВ2, 
интерфейсе РС! Ехрге$$ и звуковом стандарте Нан Рейпот Аиа!о. 

Если ты не сумеешь найти в продаже рекомендуемое нами устройство, разузнай об аналогах, которые выпускаются другими сфирмами. 
Так, одних только поставщиков мониторов на российском рынке насчитывается более полусотни. 


КОМПЬЮТЕРЫ 


Если ты — человек занятой, то наверняка предпочтешь приобрести компьютер целиком, а не собирать его по частям. Тем более, что срирма в слу- 
чае поломки его отремонтирует. Время — деньги, как говорит народная мудрость. 


На основе процессоров Пе 


| 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


/$М Ееадег — лидер по многим показателям. В этой машине установ- 

<У$М Геааег лен быстрый процессор Репйит 4 с частотой 3,2 ГГц, отличная гра- 
Цена: $1787 (без монитора) срическая плата Кадеоп 9800 ХТ и дисковый массив на эвух винчес- 
Производитель: 4$М Сотриег$ терах 5епа! АТА. Отличный аппарат аля работы и развлечений! 


ОЕТ «Грасрика» 
Цена: $1027 (без монитора) 
Производитель: «Осрис Техникс» 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


Модель ыСивЕЦоДиОся После того, как корпорация 1п{е! объявила о скором выпуске 64-разряо- 
Роитота 3240АХМЕ ных процессоров, совместимых с АМО А оп 64, популярность машин на 
последнем выросла еще больше. Еоитога 8240АХМЕ оснащена гигабай- 
том памяти, 3)-акселератором Радеоп 9800 ХТ и скоростным дисковым 
массивом емкостью 300 Гбайт. 


Цена: $2700 (без монитора) 
Производитель: «Формоза» 


РТКК-25А-М 
Цена: $795 
Производитель: «Радиокомплект-компьютер» 
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ЖЕПЕЗНЫЙ ГИД 2 


Мини-платфрормы оригинально выглядят, занимают мало места, почти бесшумно работают и греются 


Мини-ппатформы меньше, чем полноразмерные компьютеры. Один недостаток — они слишком низки для того, чтобы на них 


сидеть. Собрав компьютер в необычном конструктиве, ты сможешь выразить свою индивидуальность. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Конструктив ХРС ВеНеХ!юп был создан специально к 20-летию 

Зпие ХРС Рейехюп $86162 — компании 5пщне. Это стильная штучная вещь на чипсете 1865, до- 

Цена: $410 пускающая установку процессора Реп{ит 4 с частотой до 3,2 ГГц, 

пище до 2 Гбайт памяти и мощного грасрического акселератора. 

НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ > 

Эта мини-платерорма не сможет похвастаться новейшим 

э5оКек Ос Е@2000М МШРС — чипсетом с двухканальной памятью, но зато позволит с не- 
Цена: $280 большими затратами собрать надежный компьютер ориги- 
ЗоКкек Сотрщег нального вида. 


Компьютер без периферийных устройств далеко не столь привлекателен, как 
девушка без одежды. Мы рекомендуем надежные и симпатичные устройства, 


Акустические системы которые помогут тебе работать и играть за экраном. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Созданы аля чистой и детальной передачи звука. Мощ- 
эМ-Ачаю ЗиаюрНе ЕХ4 ный сабвусфер содержит шесть усилителей, позволяю- 
Цена: $535 щих быстро нарастить трехкомпонентную систему до 

Производитель: М-Ачаю шестикомпонентной. 
НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 
Эта трехкомпонентная модель неплохо играет, недорого 
За2> -8902 стоит, а выглядит вообще сногсшибательно: как инопла- 
Цена: $55 нетные яйца. 
Производитель: /}а27 ЗреаКег$ 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА у > 
Комплект ПР! Моуо состоит из замечательной мыши, медиа-пада 


зКоднеси ОМоуо Мефа БезКюр и зарядного устройства для мыши, которое одновременно слу- 
Цена: $550 жит Вуеоо{-концентратором. 
Производитель: [одКесп 
НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ Встроить в клавиатуру кнопки для управления медиа-проиг- 
Сетис КВ29-е Сасщатог рывателем и браузером догадались многие производители, 
Цена: $25 а вот добавить калькулятор со своим ЖК-дисплеем сумела 
только компания Сепшз. Клавиатура КВ29-е Са[сшаюг прек- 


Производитель: бетиз расно осрормлена и удобна в работе. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


НАШ ВЫБОР 


Мало кто задумывается о такой характеристике джойстика, как скорость 
о Закек СуБога 50 Рогсе реакции, а ведь она определяет, сможешь ли ты вписаться в поворот или 
Цена: $95 обойти соперника на крутом вираже. Джойстик Субога 32 Рогсе не толь- 
Производитель: Зайек ко быстро реагирует на действия игрока, но и имитирует телесные ощу- 
щения с помощью системы силовой обратной связи. Супер! 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


НАШ ВЫБОР 


С виду — подушка-подушкой. Но если ты приобретешь этот шикарный проек- 
эЕрзоп ЕМР-ТМ/500 тор для домашнего кинотеатра, увидишь такое, что тебе и не снилось. Проек- 


Цена: $4290 тор Ерзоп ЕМР-Т\/5ОО превратит твой дом в шикарный кинозал. С 
Производитель: Ер5оп ьд 
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о ПЕРИФЕРИЙНЫЕ УСТРОИСТВЯ 
р 


упевое колесо 


87 . ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


НАШ ВЫБОР 


Рулевое колесо ТПгиз{таз*ег Е1 имитирует руль гоночной 
эТигизбта®ег Е1 модели Ееггай. Будучи усилено металлическими элементами 
Цена: $165 и снабжено системой силовой обратной связи, колесо вы- 

Производитель: ТНиизнтасег держит немало жарких гонок. 


МЛОНИТОРЫ 


Мода на красивые разноцветные компьютерные корпусы может пройти так же быстро, как и началась, 
а вот стремление пользователя иметь хороший монитор никогда не исчезнет. Сегодня ты волен выби- 
рать плоские ЖК- или громоздкие ЭЛТ-модели, а через пару-тройку лет в дисплеях появятся и другие 
технологии. 


Мониторы всех типов 


р ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА Этот монитор — находка для истинного геймера, намеревающего- 
эВепО ЕР767-12 ся добиться исключительных результатов в компьютерных бата- 
Цена: $500 лиях. ВепО ЕР767-12 обладает рекордно малым временем отклика 
г 12 мс, позволяя игроку быстрее и точнее реагировать в сложной 
Производитель: Веп® ситуации 


Цена: $140 
Производитель: бЗатзипа Еесгопс$ 


КОМПОНЕНТЫ 


Маленькие дети возятся с маленькими конструкторами, взрослые дяди — с большими, собирая мотоциклы, 
автомобили и компьютеры. Правильно выбрав комплектующие, ты получишь надежную и быструю машину. 


процессор 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Среди процессоров аля домашних компьютеров этот 64-раз- 

сАюп 64 ЕХ-53 рядный А{йоп выглявит, словно царь горы. Он быстро рабо- 
Цена: $800 тает с обычными 32-разряаными программами, но когда поя- 
Производитель: АМР вятся 64-разрядные, ему просто не будет равных. 


РепНит 4 2,4 ГГц 
Цена: $150 
Произвоодитель: п{е! 


КОММЕНТАРИИ 


Эта системная плата рассчитана на самые мощные интело- 
вские процессоры — РепЧит 4 Ех{гете Еа оп и Ргезсой. 
Схемы питания процессора охлаждаются отдельным венти- 
лятором. 


Производитель: АВТ Сотриег 


Мапй М-Р$500/М 
Цена: $80 
Производитель: Мапи 
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Звуковая плата 


ыы ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Эта шикарная звуковая плата вместе с отличным качест- 
зАиФау 2 71 Ра{пит вом звучания привнесет в ваш компьютер пульт управле- 
Цена: $250 НИЯ. 
Производитель: Сгеай\е 
НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ а 
Встроенная микросхема, быть может, не даст той чистоты 
Встроенная в системную звука, что отдельная аудиоплата, но обеспечит компьюте- 
плату звуковая микросхема ру вполне приличное пространственное звучание. 
Цена: бесплатно 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА Новейший 30)-акселератор сфирмы АТ! оснащен 16 блоками обра- 
ЗАТ! Вадеоп х800 ХТ ботки вершин и сверхбыстрой видеопамятью. В большинстве тестов 
| Цена: $500 он дает вавое лучшие результаты, чем прежний сраворит АТ! 


©. . че Производитель: АТ! Тесппоюду Вадеоп 9800 ХТ. 
Е 


ев = ВЫБОР В СРЕДНЕМ КЛАССЕ = а 
ят! | = к) Е О Г Удачный выбор между максимальной скоростью кадров в 


Вафеоп 9600 ХТ трехмерных играх и экономией. 
Цена: $175 


| Зы я ' Производитель: АТ! ТесрпоюдЗу 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 
Грасрические акселераторы настолько быстро устаревают и 


СерРогсе ЕХ 5200 ЦИКга дешевеют, что использование платы предыдущего поколе- 


Цена: $80 ре ния может оказаться очень разумным. 
Производитель: Миа 


Жесткие диски 


г. 2 ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 
. ВЫ Места на 250-Гбайт диске РезК${аг 7К250 с интерсрей- 


эрезкаг 7К250 сом бейа! АТА хватит большинству пользователей. 
Цена: $250 А если не хватит, вы сможете соединить два таких 
Производитель: НЁйасШ диска в КАШ-массив. 


ыы Накопитель Махког Г!атопаМах Р!ц$ 9 (7200 об/мин) 


Махюг СатопаМах Руб 9 выгодно использовать в недорогих компьютерах. 
Цена: $100 
Производитель: Мажюог 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Этот универсальный аппарат способен записывать носители 
зЕб $ирег Ми О\УО срормата ОМО-Р/В\/, ВМО-+К/В\М/ и СО-Б/К\У. Считывать он 


Цена: $200 . . может буквально что угодно — от СО-КОМ до БУБ-РАМ, при- 
Производитель: (С Иесгопс$ чем с хорошей скоростью. 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 
Цены на РУрО-накопители приличных марок сегодня нас- 


Зопу 001621 16х только низки, что оставаться с одними СО-дисководами 


Цена: $50 
Производитель: $опу просто не имеет смысла. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА е $ > 
Меняй тяжелую сталь на легкий алюминий. Этот кор- 


эвАМтою \АЛООО пус предназначен для частой переноски по игровым 
Цена: Нет данных соревнованиям, называемым ЕАМ раку, поэтому он 


Производитель: Тнеитакаке имеет облегченную конструкцию и надежную защиту 
от чужих рук. 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ с 
Честно говоря, мы против экономии на корпусе, который питает 


Гокиг Кафе М/Ке 881 4$В компьютер и защищает его от огня, воды и медных труб. Поэтому 
Цена: $47 мы советуем даже геймерам с тонким кошельком остановиться 
Производитель: оКиг на классическом варианте ГоКиг Кайе! М/ВКе 881 Ц$В. 
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ИГРЫ ДРЕВНИН 


г Е Ш _ Е Ш Е С Е О Е с т ЕЕ 


у” ФФУ ОТЕВ САМИМС М/ОВЕО ВЕ №06(25), ИЮНЬ 2004 


Для обеспечения игрового про- 
цесса необходим минимум ин- 
вентаря. Единственное, без чего 
игра не может состояться — это 
так называемая «сифа» или, как 
вариант названия в некоторых 
игровых коллективах, — «эпи- 
дерсия». Сифой чаще всего яв- 
ляется небольшой кусок черно- 
го пористого уплотнителя — 
очень гибкий толстый резино- 
вый шланг. Наличие на его по- 


верхности крупных пор позволя- 


ет в летний период тщательно 
вымачивать сису в ведре с 
грязной водой, что при попа 
дании в цель вызывает бурю 
брызг и эмоций. При отсутствии 
уплотнителя игра может вестись 
меловой школьной тряпкой 
(иногда — предварительно ув- 
лажненной), огрызком яблока, 
китайскими кедами «Два мяча», 
носком с гречневой крупой 
внутри или сырком, оставшимся 
от завтрака. Чаще всего сисра 
находится в ближайшем мусор- 
ном ведре, что добавляет игре 
реализма и доступности. 


Дух игры 

Суть затеи однозначна и понятна. 
Игра может проводиться в закры- 
тых помещениях и на открытой 
местности с любым количеством 
участников, большим трех. Идея 
позволяет привлекать к процессу 
и целые коллективы, и отдельных 
индивидуалистов, иногда и помимо 
их воли. Обычно вовлечение в иг- 
ру происхочит так: взявший на се- 
бя роль вочящего и утвержденный 
в оной формулой «Кто придумал, 
тот и водит», сжимает в руке сисру 
и варуг, неожиданно для всех, 
бросает ее в чругого игрока или в 
подростка, пока еще в игровой 
процесс не вовлеченного. Вслед 
или одновременно с броском си- 
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оры раздается игровой сигнал «Ты 
сисрак!» и немедленное бурное 
одобрение остальных участников, 
вербально и невербально поотве- 
ржаающих, что только что про- 
возглашенный сисрак является су- 
ществом-изгоем до тех пор, пока 
не перечаст свои «полномочия» 
новой жертве. Если этого не слу- 
чается — он обречен носить приз- 
наваемое всем коллективом звание 
«Вечного сисрака». Подобное зва- 
ние несопоставимо по эсрсректу 
даже с употребляемым обычно 
«жир-трест-комбинат». Новый во- 
дящий-сисрак, стремясь смыть с 
себя грязь этого, безусловно чуж- 
дого нормальному подростку, зва- 
ния, оказывается вовлеченным в 
групповую истерию. Одно из глав- 
ных требований игрового этикета 
гласит, что игрок, нарушивший 
правила, обязан первым предать 
нарушение огласке. Обычно мест- 
ные правила также содержат срор- 
мальный запрет сквернословить на 
игровой площаске. 


Двойной азарт 

Неревдкая разновидность широко 
известного сисрака — так называе- 
мый «двойной сисрак», основным 
отличием которого является нали- 
чие у играющих двух сиср и, соот- 
ветственно, двух одновременно 
водящих игроков. Играющие в эту 
жесткую подростковую игру обыч- 
но вполне серьезно отдают себе 
отчет в том, что могут волею слу- 
чая стать не просто сифраками, но 
сисраками авойными, что чрезвы- 
чайно дисциплинирует весь кон- 
тингент играющих. Обычное пра- 
вило «классического» сисрака, зву- 
чащее как «сисрак сисрака не са- 
лит», упраздняется и вывооаит иг- 
ровой азарт на новый качествен- 
ный уровень, усложняя и без то- 
го непростые межличностные 


= 5 не 
контакты. = 


Пегко начцчитьеся. ; , 
трудно постичь ! _] 
Известные спортсмены = 
обычно отмечают необхо- 
димость естественной пос- 
тановки руки при метании 
и различают два основ- 
ных вида броска — отк- 
рытый и закрытый. 
Открытый бросок предполага- 
ет явный замах с занесением руки 
с сисрой далеко за спину. Преиму- 


ществами открытого 
броска являются 
дальность полета си- 
сры и ее большая на- 
чальная скорость; 
такой бросок хорош аля игры с 
большим количеством участников, 
когда вероятность попадания си- 
сры в одного из играющих высока 
независимо от точности броска. 
Закрытый замах — следующая 
ступень в развитии мастерства. Он 
позволяет скрыть наличие сисры в 
руке играющего даже на минималь- 
ных дистанциях, соответственно 
позволяя приблизиться к жертве 
практически вплотную и осалить ее 
совершенно неожиданно. Этот вид 
броска рекомендуется аля хлад- 
нокровных игроков, стремящихся 
нанести точечный удар с минималь- 
ного расстояния и лишить жертву 
шанса увернуться от стремительно 
летящей сисры. На начальном этапе 


Вслед или 
одновременно 

с броском 

сифры раздается 
игровой сигнал 
«Ты сисрак!»› 
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освоения техники закрыто- 
го броска основное внима- 
ние следует уделить точ- 
ности и умению регулиро- 
вать силу замаха, чтобы 
бросок пришелся точно _—“ 
в корпус жертвы, не 
допуская при этом никаких двояких 
вариантов попадания. Опытные 
мастера используют закры- 
тый бросок при атаке зна- 
чительно удаленных иг- 
роков, компенсируя рас- 
стояние скрытностью посб- 
хода и неожиданностью ме- 
тания сисры. 
По мере совершенствования 
мастерства возникнет необхо- 
димость овладеть техникой по- 
пачания и по аругим участкам 
тела играющих, например, 
| можно специализироваться на 
метании в голову, используя 
подкрученные броски и даже 
рикошеты. 
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На всей территории бывшего 
СССР в младших классах школь- 
ники в силу недостаточного раз- 
вития играли, в основном, в абсо- 
лютно аркадную, примитивизиро- 
ванную разновидность сифрака 
по искаженным правилам, сминая 
в ком лист бумаги и ошибочно 
называя его «сисрачкой» вместо 
«сисры» или «эпидерсии». Одна- 
ко иу них уже действовало пра- 
вило «сисрак сисрака не салит», 
не позволяющее нынешнему во- 
дящему немедленно передавать 
свои полномочия тому, кто толь- 
ко что отводил. Также юным иг- 
рающим было свойственно мани- 
пулировать водящим (или, как 
его называли, «вОдой»), употреб- 
ляя несложные конструкции а-ля 
«Палки-шишки, я на передышке». 
Соревнования по сисраку бывали 
не только личными и команданы- 
ми, но и матчевыми, когда сопер- 
ничающие классы выставляли 
друг против друга сразу несколь- 
ко команд в борьбе за первен- 
ство. Нам кажется, что недалек 
тот день, когда в рамках Олим- 
пийских игр, например, среди 
юниоров, развитые страны-участ- 
ницы будут бороться за приз 
«Золотая эпидерсия». 


Чувство тактики 

Тактические навыки игры заключа- 
ются преимущественно в умении 
тщательно следить за игрой, выяв- 
ляя замыслы водящего и позволяя 


тать бе 
тм. № 


тра 


га 


ИИ РИН 
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3 | 
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Помни: не предупредишь 
товарища — он не предупредит тебя 


другим игрокам распознавать твои 
собственные шаги к достижению 
победы. Бросая сисфу или уворачи- 
ваясь от попадания стоит избегать 
ненужного позирования и удержи- 
ваться от неуместных комментари- 
ев, особенно от переходов на лич- 
ности. Важно и рассчитывать ско- 
рость полета сисры, несущейся в 
твоем направлении: уклоняясь от 
нее, помни, что своими переавиже- 
ниями ты можешь как помешать 
правильному разбегу и броску во- 
дящего, так и поспособствовать. 
Стремись не отвлекать других игра- 
ющих и не задевать их руками. Де- 
лом чести игрока является явное 
инарормирование всех о приближе- 
нии водящего и о наличии у кого- 
либо из участников ранее незаме- 
ченной «сисры». Помни: если ты не 
предупредишь своего товарища, то 
и он может не предупреовить тебя в 
дальнейшем. 


Битва интеппектов 

Мастера рекомендуют заблаговре- 
менно стремиться создать себе по- 
зитивное настроение, а главное — 
любыми средствами избавиться от 
чувства тревоги, страха переч на- 
чалом игры. В сиффаке давно при- 
меняются такие действенные сресд- 
ства, как самоободрение, самопри- 
каз, самоубеждение. Если удастся 
отвлечься от окружающего, «уйти 
в себя», результат будет более 
точным. 


Сифак 
в наши дни 
На сегодняшний 
день сисрак наи- 
более распрост- 
ранен в моло- 
дых трудовых 
...’ коллективах и 
ВА. вслеодствие это- 
го игровой про- 
цесс перенесся 
преимуществен- 
но в осфисные 
помещения. 
Матчи прово- 
дятся как внут- 
ри отделов, так 
и вовне, делая 
игру более 
масштабной. В 


ы 


иииитиигиий 
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силу обстоятельств в качестве 
осрисной сисры может выступать 
только такой предмет, который 
принципиально не способен испач- 
кать аругого игрока или причинить 
ему увечье. Перчатка, шапка, не- 
большой апельсин, зажигалка, пус- 
тая пластиковая бутылка и даже 
мобильный телесрон смогут пода- 
рить тебе и твоим коллегам ра- 
дость игры. Начинать игровой про- 
цесс лучше всего в осфисной при- 
емной, через которую в начале ра- 
бочего дня проходят все сотрус- 
ники компании. Апогея осрисный 
сисрак достигает, как правило, в 
обеденный перерыв, когда все го- 
товы отвлечься от каждодневной 
рутины и слегка размяться. Отлич- 
но, если тебе удастся вовлечь в 
соревновательный процесс руко- 
водство, а еще лучше, если ты сам 
занимаешь руководящий пост в 
компании. В таком случае сисфак 
имеет все шансы стать истинно 
корпоративной игрой и повлечет 
за собой рост служебного рвения 
сотрудников. 

В компани- 
ях со стро- 
гим аисцип- 
линарным 
уставом популярна версия игры, 
называемая «латентным сисфаком». 
В чанном случае в качестве сифы 
может выступать любой рабочий 
документ, лучше всего, если он бу- 
дет снабжен печатью и подписями 
руковосчдства. Осталось только 
приписать на нем слово «сисрак» и 
подложить бумагу на стол зазе- 
вавшегося коллеги, который и ста- 
нет водящим после прочтения ао- 
кумента. Помимо развлекательного 
момента такая разновидность си- 
срака способствует росту баитель- 
ности сотрудников на рабочих 
местах и снижению числа разно- 
образных перекуров и прогулов. С 
ростом технической оснащенности 
осрисов такую сису можно отп- 
равлять коллеге по сфаксу или пе- 
редавать через секретаря вместе с 
обычными рабочими документами. 
Будет очень полезно использовать 
возможности внутрикорпоратив- 
ного сайта аля регистрации ачвиже- 
ния сисры по осрису в реальном 
времени. #3 
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стоимость доставки снижена на 10%! 99 
ТЕЛЕФОНЫ: [095) 928-6089 
р. [095] 928-0360 
Наези [095] 928-357ЧчЧ 


аерЕ ОТВ еше 2». Я ХОЧУ ПОЛУЧАТЬ БЕСПЛАТНЫЙ 
САМТС к ДА! КАТАЛОГ РС И Р$2 ИГР 


ОТПРАВЬТЕ КУПОН ПО АДРЕСУ: 
101000, МОСКВА, ГЛАВПОЧТАМТ, 


ИНДЕКС м ум 


дом корпус КВАРТИРА д [ А/Я 652, Е-ЗНОР 


ПРАВДЯ ЖИЗНИ 


И мы стали искать аругой вари- 
ант, удовлетворяющий запросам 
редакции: омерзительный кошмар- 
ный монстр и плачущая девушка, 
зовущая на помощь. Вариант дол- 
жен был требовать от героя сталь- 
ных нервов, недюжинной силы, не- 
человеческой выносливости, отча- 
янной храбрости и эльсфийской 
ловкости. 

Вариант нашелся. Кошки. Опас- 
ные и непредсказуемые твари. Они 
вопят и приносят нам одни непри- 
ятности. Вокруг кошек постоянно 
крутятся женщины, которые воск- 
лицают «Ой! Какой милый!». Заб- 
равшись на дерево, кошка парали- 
зует работу как минимум трех жен- 
щин — они собираются вокруг 
«бедняжки» и призывают на по- 
мощь решительного спасителя. От 
которого (как нам повезло!) как 
раз требуется пакет качеств «нер- 
вы, сила, ловкость и т.п.». 


«Если ты оказался в чрезвычай- 
ной ситуации, в первую очередь 


тебе нужно побороть страх. За- 
тем — сориентироваться на 
местности, составить план 
действий и действовать», — де- 
лится универсальными советами 
по выживанию В. Капустин, 
школьный преподаватель ОБЖ. 


Итак, нам нужно справиться с 
мелкой зубастой тварью, которая 
забралась на дерево. 


побороть страх 

«Котята лезут на деревья только 
когда пугаются, — описывает моти- 
вы поведения чудовищ московс- 
кий ветеринар Любовь Анареев- 
на. — И не слезают они тоже пото- 
му, что пугаются. И висеть они точ- 
но так же боятся. Боятся и того, 
кто хочет их снять. Но вот что из 
всего этого страшнее — решить не 
могут. Так котенок недельку может 
провисеть. Пока не умрет. Так что 
рекомендую его доставать самос- 
тоятельно и поскорее. Котенок, 
когда оголодает и ослабнет, будет 
плохо держаться. Надо отследить 
момент, когда он уже ослаб, но 
еще не умер — и трясти дерево! А 
если мороз, то он может закоче- 
неть. Тогда он прямо так и падает, 


Женщины 
тяжело пе- 
реживают 
утрату ко- 
тят. Будь 
осторожен 


смерзшимся комочком. Но вы не 
бойтесь, потом он может обратно 
отмерзнуть и ожить». Как видишь, 
ситуация приятна: ты еще не начал 
действовать, а злодей уже умирает 
от страха, пищит и поджимает 
хвост. 


Сориентироваться 

на местности 

Ты можешь быть уверен в том, что 
противник не убежит, пока ты бу- 
дешь искать стремянку. «Из-за осо- 
бенностей сфизиологии кошки не 
могут перемещаться по дереву го- 
ловой вниз. А если попой вниз -- им 
ни черта не видно. Поэтому висят, 
пока не снимут, пока не упадут или 
пока ворона себе на пропитание не 
унесет», — успокаивает Наталья 
Фомина, работник московского клу- 
ба любителей кошек «Зоомир». Мо- 
жешь тщательно проанализировать 


правда жизни Е 


Сотрудник РЭУ, 
техник-смотри- 
тель, назвалась 
«Старшей шваб- 


рой», недобро- 
желательно: 
«Мы котятам на 
деревья лазить 
не запрещаем» 


методы съема кошки в спокойной 
обстановке, не торопясь и не нерв- 
ничая. 


Составить план действий 
Все должно быть законно. «Если 
удастся поймать за руку того, кто 
лез за котенком и повредил дере- 
во, обломал ветки, содрал кору, 
тогда его можно привлечь к ответ- 
ственности. Котенок — котенком, 
дерево — деревом. Оба живые и 
дышат. Обратитесь к кодексу!» — 
рекомендует анонимный работник 
отдела по охране земель, живот- 
ного и растительного мира Депар- 
тамента природопользования г. 
Москвы. 

В принципе, ты можешь делегиро- 
вать свои обязанности специально 
обученным работе с монстрами ге- 
роям. «У нас работают промышлен- 
ные альпинисты, и они могут спасти 


Снимать котенка из 
снайперской винтов- 
ки удобно. Но неце- 
лесообразно 
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ИИ = пРАвдя жизни 


С некоторыми 
котятамиеще 

_ МОЖНО как-то 
"договориться 


котенка. Только вот в чем проблема: 
промальпинист спускается сверху 
вниз. То есть, для того, чтобы снять 
котенка, в непосредственной бли- 
зости должно быть еще овно дере- 
во. Но я могу предложить радикаль- 
ные способы: 1) срубить дерево, 

2) снять животное с помощью 
люльки — ее используют, когда лам- 
почки в сффонарях меняют, 5) ружье. 
При обращении за помощью к про- 
мальпинисту рассчитывайте долла- 
ров на 100 (при двадцатиметровой 
высоте дерева). А может быть, де- 
шевле выйдет купить аругого котен- 
ка? Впрочем, если это будет реклам- 
ная акция, то я вам этого котенка 
бесплатно достану», — комментиру- 
ет ситуацию рукововдитель клинин- 
говой компании «Аристей клининг 
сервис» Игорь Алексанарович. 

«А еще их пожарные оттуда сни- 
мают», — подсказывает Наталья 
Ивановна Страхова, сотрудник Мос- 
ковского Зоопарка. «Если дерево 
высокое и тонкое, туда весчь не за- 
лезть. Тогда котят сбивают из бран- 
дспойта. Только в таком случае они 
об ассральт разбиваются». «Для 
спасения всяких тварей существует 
служба спасения. А нас вызывают 
только на пожары. Впрочем, бывает, 
вызывают на пожар, а там на дере- 
ве кот сидит. Вот лестница и при- 
гождается», — делится воспомина- 
ниями пожарный, назвавшийся «Че- 
ловеком в погонах». Между тем, ре- 


Приманить 
котенка 
рыбой? 


дакция ССУИ РЕ не рекоменодует те- 
бе создавать пожароопасную обс- 
тановку аля спасения котенка (см. 
врезку). 


Действовать 

Если даже пожар развести нельзя, 
причется, видимо, спасать котенка 
самостоятельно. Для этого тебе 
пригодится опыт таких же, как ты 
бесстрашных героев. 


Позитивный опыт: 

«Для кошек у нас есть специаль- 
ные приспособления — «кошки». А 
против кошачьих когтей и клыков — 
перчатки. Все почти всегда прохо- 
дит быстро и легко!», — ответствен- 
но докладывает служащий МСС 
Дмитрий Белозерский. 


Негативный опыт: 

«Однажсчы на даче я спасала пи- 
томца поаруги», вспоминает имею- 
щая опыт снимания кота с ели Оль- 
га (Шатерникова. «Казалось бы, чего 
сложного: если я справляюсь со 
своей здоровой кавказской овчар- 
кой, то уж с котенком как-нибудь 
разберусь. Но котенок совсем не 
воспринимал меня как помощь, и 
мало того, что безостановочно 
орал, так еще и царапался. Видимо, 
полагая, что я, застав его в безвы- 
хоадном положении, решила его ску- 
шать. Елка царапалась не меньше. 
А уж совместная дорога обратно 
нанесла мне столько увечий, что 
всю следующую неделю я гуляла, 
обклеенная пластырями. Так что 


Нет, мужик, дерево мы рубить не будем 
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Статья 261УК РФР, 
«Уничтожение 
или повреждение 
лесов»: 


«Уничтожение или повреждение 
лесов, а равно насаждений, не 


входящих в лесной сроно, <...> 
наказываются штрафом в разме- 
ре от двухсот до пятисот мини- 
мальных размеров оплаты труда 
<...>, либо исправительными ра- 
ботами на срок до двух лет, либо 
лишением свободы на срок до 
двух лет». 


жертвой и главным пострадавшим в 
итоге оказалась именно я». Но, ка- 
жется, нам никто и не обещал, что 
будет легко. 

Осталось окончательно прояснить 
основные мотивы поведения спаса- 
емых кошек. 

Это поможет сделать поучительная 
история от Аллы Никольской, хозяй- 
ки кошки Белки. «Однажсчды на даче 
Белка залезла на дерево так высоко 
и на такие тонкие ветки, что достать 
ее было невозможно. Кончилось 
тем, что пришлось звать соседей и 
спиливать дерево. Все вокруг бега- 
ют, шумят, собираются ловить кош- 
ку, уговаривают ее, успокаивают, пи- 
ла жужжит, сама кошка орет. Нако- 
нец, срубили. Ствол с треском пада- 
ет. Что же делает кошка? Кошка с 
мявом пулей взлетает непосресд- 
ственно на сосеонее дерево». 


редакционная 
ПОДПИСКА! 


ВНИМАНИЕ! 
БЕСПЛАТНАЯ 


Курьерская доставка по Москве 


Хочешь получать журнал 
через 3 дня после выхода? 


Звони 935-70-34 


Вы можете оформить 
редакционную подписку 
на любой российский адрес 


Для этого необходимо: 


1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 


ССМ/ + 2С0 
6 месяцев - 600 рублей 
12 месяцев - 1200 рублей 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном 

или по электронной почте 
зибзспе_сд9@дате!апа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 107031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд" 

(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ВНИМАНИЕ! 


Если мы получаем заявку после 5-го 
числа текущего месяца, доставка 
начинается со следующего месяца 


справки по электронной почте 
зибзспре_с9@дате!апа.ги 
или по тел. (095) 935-7034 


В случае отмены заказчиком 
произведенной подписки, деньги за 
подписку не возвращаются 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СС\М/ КЕ" с2 СО 


С] На 6 месяцев, начиная с 


[] На 12 месяцев, начиная с 
(отметь квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 


индекс город 


лица, дом, квартира 


телефон ПОДПИСЬ сумма оплаты 


Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ЗАО Международный московский банк ‚ г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 
БИК 044525545 КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 
Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотрщег батта \М/ойа" 
с 2004 г. 


Кассир 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО Международный московский банк , г. Москва 

р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 
Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотрщег батта \М/опа" 
с 2004 г. 


Квитанция 


Кассир Подпись плательщика 


Москва: ООО "Интер-Почта", тел.: 500-00-60, е-тай: п\ег-роз@зоуй\е!.ги 
Регионы: ООО "Корпоративная почта", тел.: 953-92-02, е-тай: Крр@зо\уп\е|.ги 


Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием журнала, периодом подписки, банковскими 
реквизитами, юридическим и почтовым адресом, телефоном И фамилией ответственного лица за подписку. 


Я ГУЛЬНУПИ 


КАРТИНКИ С ВЫСТАВКИ 


Отчет о том, как мы понаехали 


р м“ 

=. 4 
Мы не знаем, в © 
как ее зовут. - 


Но какая улыбка! 


идеть на работе в начале 

весны — каторга. Даже 

кондиционеры и лучезар- 

ные улыбки женской по- 
ловины трудового коллектива не 
спасают. В теле просыпается от- 
мороженное за зиму нечто, кото- 
рое хочет солнца, свободы и от- 
дыха. Поэтому весна — время ко- 
мандировок, пресс-туров и дру- 
гих способов вырваться на от- 
дых, не жертвуя драгоценным 
отпуском. На этот раз поводом 
стала украинская выставка «Иг- 
роград», на которой команда на- 
шего издательского дома очень 
неплохо оттянулась. Рассказы- 
вать во всех подробностях о 
выставке не имеет смысла, поэ- 
тому укажу пять самых запом- 
нившихся событий. 


Киев. мы 

обязательно вернемся! 
Киев показал нам свои лучшие 
стороны. Свою роль сыграли хо- 
рошие провосники, которые од- 
нажды под видом короткой ве- 
черней прогулки устроили нам 
марш-бросок через весь город. 
Но ничего, нам понравилось. 
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Весь они выбрали отличный 
день (ни единого облачка на не- 
бе), старательно обходили все 
районы-помойки и посоветовали 
отличное местное пиво. А под 
конец вечера затащили в ресто- 
ранчик украинской кухни «Пуза- 
та Хата», где познакомили с тра- 
диционными национальными на- 
питками — неожиданно сказоч- 
ным «Первачком» (70 градусов, 
пьется как вода) и, конечно, го- 
рилкой. В качестве экзамена на 
знание города нам пришлось 
развозить этих горячих украинс- 
ких парней в невменяемом состо- 
янии по домам. Больше за все 
время пребывания в Киеве мы 
так и не смогли их выловить — 
можно сказать, что нашему з9о- 
ровью крупно повезло. Судя по 
этим ребятам, пьют в Киеве нем- 
ного, напиваются быстро, а отхо- 
дят чолго. 


5.ТАСКЕВ. — 

Оооорз. | ЧА К адцап 

Если «Сталкер» выйдет в этом 
году, я съем свою коллекцию пи- 
ратских дисков (вместе с короб- 
ками!). Пока любимые Веер 


бРаао\м/$ показывали почти гото- 
вый Хепи$ (наши восторги можно 
было неоднократно видеть в пре- 
дчычущих номерах), 6С5С Сате 
\М/она крутили на стенде затертые 
ролики. Изредка запускали ви- 
денную много раз бетку. Голая 
технология, никакой игры. Уже 
который гоч. Тю. 


Замечательный 

сосед 

Содержание стенда С$5$С разочаро- 
вало и их соседей — обломалась 
возможность хорошо заработать. 
Объясню: неподалеку от сталке- 
ровцев располагался стенд «ФРар- 
гуса» (крупнейший российский пи- 
рат). Было бы забавно увидеть на 
второй день выставки в ассорти- 
менте Ше-версию $.7Т.А.1.К.Е.Ю., но, 
видимо, решили не рисковать. Ведь 
на Украине «ФРаргус» работает 
вполне осрициально. Марка зареги- 
стрирована, и правительство не ви- 
дит ничего зазорного в краже и 
взломе игр с последующим расп- 
ространением. У «своих» «ФРаргус» 
предпочитает не воровать — могут 
и в суд подать, в отличие от запас- 
ных компаний, которым дела до 
Украины нет. Ведь СНГ— дикая 
территория. И еще долго будет 
такой, в том числе — стараниями 
«СРаргусов». 


Имидж — ничто. 

жажсща - все 

Народ на выставке подобрался 
вполне себе зажигательный и от- 
вязный. Ближе к обеду на больши- 


В общем, поезока удалась. 
Выставка, наверное, тоже. 


Эдуарад Лухт 


нстве стендов переставали прятать 
пиво под стол, а на 
лицах людей появ- 
лялись легкоалко- 
гольные улыбки. 
Через пару часов 
найти трезвого чело- 
века в здании было довольно 
труачно (угрюмых охранников 
в расчет не берем). 


До свидания. у 

наш пасковыи мишка 
Закрытие выставки прошло 
мимо нас, этажом выше. После 
пассивного участия в распреде- 
лении наград, прихооаить на це- 
ремонию не хотелось. Судя 

по списку награжденных, ничего 
интересного и неожиданного там 
случиться не могло. Лучшая иг- 
ра — «Сталкер» (просто потому 
что «Сталкер»). Пучший дебют — 
Хепи$ (с комментарием: «нельзя 
же их обидеть»). Самый ориги- 
нальный проект — никакой квест 
«Вий». Убил бы. Но... Последние 
часы командировки. Солнце, сво- 
боча, отдых. И успеть на 

поезд. 


Глава Сгаху Ноцзе — 
человек мирный. 

Вот и карабин держать 
не умеет 
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| ГУПЬНУПИ 


КАРТИНКИ С ВЫСТАВКИ 


`Ангелы в Лос-Анджелесе — 
действительно, что надо 


Особенно впечатлили нас 
полицейские участки 


Американский Левелорсд. 
Русскую водку он 
уже спрятал 


Журналистская группа 
готовится к высадке 
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Ангелы там — что надо 


На ЕЗ едешь? Сможешь 
репортаж написать?» — 
«Хорошо», — вот так неп- 
росто прошли и неодноз- 
начно закончились мои перегово- 
ры с главредом. Спустя двадцать 
часов наша журналистская груп- 
па уже готовилась к высадке в 
Лос-Анджелесе, приводя спинки 
кресел в вертикальное положе- 
ние и разглядывая проплываю- 
щий внизу Сопуепйоп Сежег — 
место проведения выставки 
электронных развлечений ЕЗ. 
Выставка была десятая, и оттого 
юбилейная, но Роот и $ р/тЕег 
Се! там показывали все равно 
третьи, а На/!-Ёе — и вовсе вто- 
рой. Кроме того, оказалось, что 
пальмы вместо елок растут в 
Лос-Анджелесе потому, что там 
все время жарко и душно, так что 
работка предстояла не сахар. 


| 


Теперь Рома работает 
только по ночам 


; 


Сразу по приезду мы 
взяли напрокат машину 


не 


„„И поспорили, право- или левосторон- 
нее движение в ГА. Выиграл Рома 


и пы 

и Девушки на стендах 
были — отпад. Особен- 
но вот эта, светленькая 


Поглазев на раздающего автог- 
расры Вина Дизеля и для порядка 
отыскав Тони Хоука, прятавшего- 
ся от своих сранатов-скейтборде- 
ров в шалаше Топу Наи/К'5 
Ипаегагоипа 2, мы отправились 
общаться с корисфеями индуст- 
рии в единственно правильное 
для таких дел место — в курилку. 
Курилкой в некурящей Америке 
оказался члинный переход между 
Зои Й и М/ез{ На!'ами. Выбрав 
место позаплеванней, чтобы ко- 
рихфеи чувствовали себя раско- 
ванно, мы подманили сверкающей 
пачкой Вепзоп&Неаде$ Гарри Ко- 
улмена, крошечного человечка и 
большую звезду из Ро5а/. 
Стрельнув сигарету, хитрый Гар- 
ри убежал сротограсрироваться с 
красотками в срирменных 
Роз$та!овских трусиках. Достой- 
ной конкуренции им мы составить 
не смогли, поэтому отловили ару- 
гую звезду — Левелорча, кото- 
рый попросил прикурить и пох- 
вастался, что в сфинальной вер- 
сии СоитЁег-5{ИКе; Сопа!оп Гего 
будет несколько уровней, сделан- 
ных ВРКца|, даже несмотря на то, 
что требовательная \Ма\е, компа- 
ния-издатель, уже несколько раз 
передавала проект из рук в руки. 
В ответ мы рассказали супер-ди- 
зайнеру о ценах на вочку в Рос- 
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а ГУЛЬНУЛИ 


У представителей ВИ2гага 
свои аргументы в рыночной 
борьбе, у Р!ауБоу — свои 


сии, и тот, впечатленный, пообе- 
щал непременно наведаться в 
Москву в сфеврале, на следчую- 
щую «КРИ». 

Больше всего нам понравилось 
укреплять аружбу с издателями и 
разработчиками — общаться с 
роо{-БарБе$. Тактику выбрали та- 
кую: подойти поближе, обяза- 
тельно войти в образ трогатель- 
ного парнишки с видеокамерой из 
«Красоты по-американски» и поп- 
росить передать привет России. 
Обученная хозяевами стенда де- 
вушка воодушевленно машет 
ручкой, а потом — когда осознает, 
что все еще находится под при- 
целом объектива, а все инструк- 
ции начальства уже выполнены — 
начинает импровизировать. Реак- 
ция может быть совершенно раз- 
ной — от программного зависания 
и безнадежной растерянности до 
смелого заигрывания. «Выбор ре- 
дакции» — красавицам из Р!ау- 
[о9!с, девушке со стенда В/оос- 
Раупе 2 и ее декольте в комплек- 
те с чвумя смертоносными клин- 


Без предварительной регистрации попасть 
на выставку было непросто 
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ГУПЬНУПИ 


Дмитровский переулок. Вон в том сером доме — наша редакция 


Американский Левелорд еще не спрятал русскую водку 


ками. К ней мы, правда, подходить побоя- 
лись. 

Когда основной материал был уже собран, 
оставалось проиллюстрировать его зари- 
Петя остался в Лос-Анджелесе — совками из жизни города. Надо — так надо. 
обрабатывать материал и налаживать контакты На Беверли Хиллз и в Мелроуз ничего интересного 
мы не нашли, а Малхоллана Драйв на самом деле 
оказалась алинной и извилистой дорогой, и про 
нее все уже рассказал режиссер Линч. Поэтому 
наша команда, прихватив бейсбольные биты в 
комплекте с хорошим настроением, дождалась 
двух часов ночи и отправилась на улицу — снимать 
свой собственный клип. Получилось в духе 
Забо#аде от ВеазИе Воу$ — вволю набегались по 
капотам ржавых кабриолетов, пообщались с без- 
домными, требующими по доллару за участие в съ- 
емках, и даже с полицией, расспросившей, почему 
мы в столь позднее время страдаем еруноаой. 
Услышав, что сами мы из Москвы, а ночью и здесь 
любуемся местными ночными огнями, страж закона 
порекомендовал нам посетить Утуегза! СКу 
Бфиа!о$, смотаться на уикена в Лас-Вегас и вообще 
отлично провести время. Мы честно пообещали 
полисмену, что так и сделаем. 

Сейчас, дома, положа руку на сероаце, можем ска- 
зать, что время мы провели действительно отлич- 
но, так что невыполненных обязательств перед по- 


«Видишь ли, Джейк, уже к августу мы должны закончить лициеи Лос-Анджелеса У нас не осталось. 
с кодом и сосредоточиться на контенте...» 8 Анатолий Норенко 
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а ГУЛЬНУПИ 


КАРТИНКИ С ВЫСТАВКИ 


Розничная цена — шесть долларов 


НИИ 


гры приковывают нас к 
креслу, пожирают наше 
время, вызывают присту- 
пы эпилепсии — и, помимо 
прочего, убивают наши карьеры. 
Вместо того чтобы искать свое 
призвание, брать вершины журна- 
листского Олимпа, мотаться по 
Хитровке и Охотному с ручкой и 
блокнотом, мы просиживаем луч- 
шие годы жизни за рецензирова- 
нием вещей, которые в рейтинге 
зависимости находятся между ал- 
коголем и наркотиками. Един- 
ственная отдушина нашей редак- 
ции — различные акции, персро- 
мансы и презентации, устраивае- 
мые отечественными и зарубеж- 
ными паблишерами и, простите, 
девелоперами. Где еще на этом 
поприще можно так развернуть- 
ся? В ревью-превью, в которых 
тебя интересуют сракты, а не ре- 
зультаты мучительной агонии всей 
редакции над подзаголовком? 

28 апреля, аккурат перед майским 
гранд-загулом, компания «Руссо- 
бит-М» («известная своим гостеп- 
риимством и радушием на презен- 
тациях», подсказывает нам мест- 
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ный пиарщик) созвала узкий круг 
журналистов аля несформального 
общения с разработчиком нове- 
хонького проекта «Власть зако- 
на» — компанией «МиСсТ ленд-ЮГ». 

Мероприятие проходило в поме- 
щении компьютерного клуба На$|- 
Васк. Выбор места был обусловлен 
киберпанковской атмосферой иг- 
ры (с цепями на потолках, полум- 
раком и неоновым светом). Кроме 
бесплатной выпивки («врага жур- 
налиста» — прим. Владимира Рыж- 
кова), угощения Гог #гее, боксов с 
игрой и призов от спонсора — ком- 
пании ВепбО, пресса имела возмож- 
ность перекинуться парой слов с 
Виталием Шутовым, возможным 
будущим разработчиком Лидае“ 
А!Шапсе /!!. Выведав все секреты, 
понаблючдав за беззубыми попыт- 
ками коллег создать некую остроту 
во время пресс-конореренции, от- 
метив (и самое главное — засняв 
на пленку!) новую пиарщицу 
«МиСТ ленд-ЮГ», мы с чувством 
выполненного долга отправились 
кататься на речных трамвайчиках 
(почему, почему мне никто не ве- 
рит?!). 8Ярус Сектор 


(дате) - 


СИСАВУТЕ. сагемах 


Издательскому дому (дате)!апа - 12 лет. 
Экзамены успешно сданы. Есть отлич- 
ный повод... да, встретиться и отме- 
тить! Предлагаем место встречи — Ин- 
тернет-центры Саетах (три - в Москве, 
один — в Питере). Время - 26 июня 
11.00. Отмечать будем так: 


Чемпионат по Упгеа! Тоигпатепе 2003 
(призовой фонд - $2000). 


Вне конкурса проводятся турниры 
по гоночным симуляторам и играм 
других жанров. 


Розыгрыш призов среди участников (при- 
зы — футболки с логотипами журналов, 
подписки, игры и многое другое). 


Чае- и кофепитие в душевной 
обстановке. 


неограниченный доступ к телам 
редакционного состава журналов. 


Много общения, веселья 
и удовольствия! 


8 Вырезав купон и придя с ним в любой из центров Са!етах 
Е С; (адреса ниже) с 9 по 18 июня 2004, можно получить 

- бесплатное приглашение на «День читателя»! 

8 @САВУТЕ. — Торопитесь - количество приглашений ограничено! 


ФИО Возраст 
Адрес МА 


АДРЕСА ЦЕНТРОВ: № 


В Москве: В Санкт-Петербурге: 

ул. Пятницкая д.25, стр. 1 (м. Новокузнецкая, Третьяковская) Невский проспект, д. 90/92 (м. Маяковская) 

ул. Академика Хохлова, д. 3, на территории МГУ (м. Университет) 

ул. Новослободская д.3 (м. Новослободская) сагемах 


СЕТЬ ИНТЕРНЕТ-ЦЕНТРОВ 


ПРАЗДНИК, КОТОРЫЙ НЕЛЬЗЯ ПРОПУСТИТЬ! 


Пегкие деньги 


Где достать лицензию на убийство? 


огда я пишу эти строки, на 
экраны планеты готовится 
выйти вторая часть «Скуби- 
Ду». К тому моменту, когда 
вы будете их читать, лохматый спа- 
ситель человечества перебьет уже 
столько лягушек, что по всем во- 
досточным канавам будут течь 
кровавые реки от бесчисленных 
раздавленных земновосдных. 

К чему я клоню? К тому, что наш 
мир катится в тартарары, ибо в нем 
уже не осталось места творчеству, 
и вся индустрия развлечений све- 
лась к бесконечным самоповторам 
и изготовлению глубоко вторично- 
го отстоя по раскрученным лицен- 
зиям. 

А игры? Игры точно так же стано- 
вятся жертвами Синарома Тоталь- 
ного Лицензирования и деградиру- 
ют буквально на глазах. ЕпЁег Ме 
Маёйх, [аи & Огаег, С$!, СеергЁу 
РеаттасВ, ТРе $еуеп батига! — 
этот список можно было бы про- 
должать еще очень долго. Черт 
побери, есть даже игра про кон- 
сретки 5АЁИе5! Вернее, не про сами 
консретки, а про девочку, которая 
их любит, — а гнусные леденцы яв- 
ляются в этой псевдо-ачвенчуре 
краеугольным камнем геймплея. 

Признаюсь честно, меня уже дав- 
но тошнит от несущегося на всех 
парах «Долларового поезда», на 
каждом из вагонов которого огром- 
ными буквами написано: «Сделано 
по лицензии...». Но, с аругой сторо- 
ны, у меня есть полный чемодан ту- 
пых, аморальных и пошлых — но 
сулящих прибыль! — идей, которы- 
ми я собираюсь сейчас с вами по- 
делиться. Слушайте и внимайте. 


«Парни из Беверпи Ниплс 
и Черная Эммануэль» 

Эта игра, сделанная по мотивам 
сразу авух популярных фильмов, 
несомненно станет Величайшим 
Хитом Всех Времен и Нарочов. 
Честно говоря, мне даже не нуж- 
на сама игра. 

Пары черно-белых рекламных 
скетчей, нарисованных мало- 
мальски способным художником, 
окажется вполне достаточно, что- 


бы заставить мой вос- 
паленный мозг и мое 
измученное тело запы- 
лать неистовым огнем. 
И тогда одно из двух— 
или кто-нибусчь удов- 
летворит мои столь ес- 
тественные желания, 
или же мне опять при- 
дется прибегнуть к 
старинному, проверен- 
ному временем методу, 
уже не раз выручав- 
шему меня в тяжелых 
ситуациях. 


«Страсти 
Нристовы» 

Э-э-э... Нет, пожалуй, 
это плохая идея. 


«2000 
маньяков» 

На первый взгляс, 
кровавый мир импре- 
сарио Хершелла Гордона Льюиса 
может показаться довольно стран- 
ной (и не слишком оригинальной) 
темой аля игры, но сфокус заклю- 
чается в том, что продукт будет 
продаваться поч грифом 
Еди*аттеп!! Математическая игра 
для детишек — об этом свидетель- 
ствует цисфра «2000» в названии. 
Вот вам простая задачка: если из- 
начально совершенно здоровый 
Тода начинает терять по пинте 
крови каждые 50 секуна после 
проведенной без анестезии опера- 
ции по вскрытию брюшной полос- 
ти, то сколько минут он будет вы- 
нужаен наблючать за маньяками, 
живьем пожирающими его дети- 
шек прямо у него на глазах, преж- 
де чем потеряет сознание, и его 
труп будет самым жутким образом 
осквернен и расчленен? Можете 
не сомневаться, потоки теплой, ды- 
мящейся человеческой крови сде- 
лают самую занудную математи- 
ческую задачку захватывающе ин- 
тересной! 


«Три мушкетера» 
Вы когда-нибудь задавались воп- 
росом: почему три мушкетера 
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Эта игра несомненно 
станет Величайшим 
Хитом Всех Времен 
и Народов 


всегда сражаются на шпагах, а не 
стреляют из мушкетов? Весь по- 
лучается полная бессмыслица. 
Если бы вы сделали шоколадный 
батончик пода названием «Джон — 
анацесрал-убийца с топором», то 
разве стали бы изображать на его 
обертке чевочку с головой нор- 
мального размера, вооруженную 
хлыстом с бритвенным лезвиями? 
Экшн «Три мушкетера» призван 
исправить главное противоречие 
романа Дюма — враги в нем будут 
умирать от мушкетных выстрелов. 
А чтобы утереть нос ханжеской 
комиссии ЕЗВВ, которая запреща- 
ет продавать детям игры с наси- 
лием, нужно сделать, чтобы из 
ран жертв текла не кровь, а сли- 
вочная нуга. Получилась бы пре- 
лестная детская игрушка с мо- 
рем... сладостей. 

В нашем мире, страдзающем от 
острого десрицита оригинальнос- 
ти, моим идеям, изложенным вы- 
ше, гарантирован коммерческий 
успех. Господа разработчики! 
Куда и когда мне прийти за 
деньгами? 

9 Роберт Косререй 
горе" соНеу@7Шаа\!5.сот 
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